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Dann kennst Du unsere Auswahl noch nicht. 


Du glaubst, Du hast schon jeden Screen gesehen, 
jede knifflige Lösung gefunden, jeden High-Score 
erreicht? Das kann nicht sein. Es gibt noch jede 
Menge toller Video-Abenteuer, die Du nicht kennst. 
Du findest sie in jedem TOYS "R" US Fachmarkt. Wir 


haben eine riesige Auswahl an Video-Spielen für 


die Systeme: Atari 2600, Atari 7800, NES, Game 
Boy, Sega Master System, Sega Mega Drive und 
Lynx. Beim nächsten Trip in die Action-Welt der 
Video-Spiele solltest Du unsere Auswahl an neuen 
Spielen unbedingt entdecken. Viel Spaß auf dem 
Weg zum High-Score. 


DIE GRÖSSTE SPIELWAREN-FACHMARKTKETTE DER WELT. 
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Nintendo GAME BOY. 
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Euer Wideo-Games-Teum 





Anzeigen Power Play 
107 023 pa 


Computershop und Gamesworld 
München/Nürnberg 


Versand oder im Laden erhältlich. 



























































Versand per NN oder Vorkasse plus 8,- DM Versandkosten (Inland), Auslandsbestellungen nur gegen Vorkasse plus 12,- DM Versandkosten. 


Laden in München, Landsberger Str. 135, Tel. 089-5022446, Fax. 089-5026767 
Laden in Nürnberg, Jakobsplatz 2, Tel. 09911-203028 


VERSANDZENTRALE DRYGALSKIALLEE 31, 8000 MÜNCHEN 71, TEL. 089-786044, FAX. 089-786045 
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% Endlich ist es soweit: Die erste 
Videospielezeitschrift Deutsch- 
lands ist auf dem Markt. Herzlichen 
Glückwunsch. Doch was sehen mei- 
ne getrübten Augen: nur ein kleiner 
Starkiller-Gomic! Das muß sich än- 
dern. Sagt Eurem Zeichner Rolf doch 
mal, daß er bitte eine neue Comicse- 
rie erfinden möchte (natürlich wieder 
mit Starkiller, Trantor, Wizball). Wird e 
ab sofort keine Videospieltesis in de 
Power Play geben? Gibt es ein Zw 
schending zwischen dem Game Ligh 
und dem Game Magnitier? Gibt es in 
Deutschland eine "Tetris’-Meister- 
schaft auf dem Game Boy? Wenn 
nicht, dann überlegt Euch doch mal, 
ob Ihr vielleicht eine veranstaltet. 

(Marcus Bubser, 6380 Bad Homburg) 


Es wird auch weiterhin in der Po- 
wer Play Videospieltests geben. 
In dieser Ausgabe von Video 
Games findest Du einen Artikel 
über Game-Boy-Zubehör, der 
Deine Fragen nach Magnifier & 
Co. hoffentlich beantwortet. Zur 
Zeit gibt es in Deutschland keine 
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die Anregung sehr interessant; 





ris-Meisterschaft. Wir finden 


schreibt uns doch Eure Meinung 
dazu. 

Eine eigene große Gomicserie 
für Video Games ist nicht in Ar- 
beit. Unser kreativer Tuschemei- 
ster Rolf Boyke murmelt dauernd 
so befremdende Worte wie "Zeit- 
mangel” und "Uberlastung” 
aber mindestens eine kleiner 
Starkiller-Episode pro Ausgab 
werden wir ihm auch weiterhi 
abringen können. 









Erstmal möchte ich loswer- 


> den, daß das erste Heft von Vi- 


deo Games wirklich sehr gut gelun- 
gen ist. Die Tests, Aufmachung, Lay- 
out etc. sind sehr ordentlich. Aber ich 
habe auch ein paar Kritikpunkte. Auf 
Seite 30 lese ich, daß Ihr Euch bei der 
Auswahl der Module auf die besseren 
Spiele konzentriert habt. Doch dann 
muß ich feststellen, daß "Paperboy" 
(Seite 64) und "King Of The Zoo” (Sei- 
te 70) eine schlechte Bewertung be- 
kommen. Auf Seite 65 habt Ihr zwei 
Fotos zu "Gargoyle's Quest" ver- 
tauscht. Die Tips und Tricks sind sehr 










gut, doch bringt mehr kleine Tips für 
den Game Boy und nicht nur einen. 

Nun noch ein paar Anregungen für 
die nächsten Ausgaben: Stellt mal die 


beiden neuen Tester (Julian und Ste: _ 


phan) etwas näher vor. Bringt mal ein! 
Poster von einem Spiel heraus, von 


dem die meisten Eurer Leser etwas! 
haben, d. h. von einem System, das’ 


die höchsten Verkaufszahlen if 
Deutschland hat (Game Boy). Anson- 
sten möchte ich den neuen Wertungs- 
kasten besonders hervorheben, der 
zwar etwas ungewöhnlich ist, aber 
viele Vorteile hat. Wie ich meine, ist er 
ein Fortschritt gegenüber dem Power- 
Play-Wertungskasten für Videospiele. 


(Johannis Tonidis, 7410 Reullingen) 


Vielen Dank für das Lob und die 
interessanten Anregungen. Eini- 
ge weniger gute, aber "promi- 
nente” Spiele testen wir sozusa- 
gen zur Abschreckung, um Euch 
vor Fehlkäufen zu warnen (Para- 
debeispiel: das lang erwartete 
Paperboy für den Game Boy). Du 
hast recht, auf Seite 65 wurden 
zwei Bilder vertauscht. Wir bitten 
den Fehler zu entschuldigen und 
geloben Besserung. In Zukunft 
werden wir auch mehr kleine 
Tips für den Game Boy bringen; 
Winnie hat für diese Ausgabe 
schon einen ganz ansehnlichen 
Batzen aufgetischt. 








% Zuerst möchte ich Euch zu die- 
sem Magazin gratulieren, aber 
es könnte ruhig ein bißchen ordent|j 
cher sein. Aber nun zu meinem 
gentlichen Anliegen: Bei "Gargoyle' 
Quest” habt Ihr geschrieben, es s 
nur für Profis. Da es aber viele Paß- 
wörter gibt, wird das Spiel viel zu ein- 
fach! Ich habe vor kurzem gelesen, 
daß es "Turrican" auf dem Game Boy 
geben soll. Ist da was Wahres dran? 
(Peter Bach, 7707 Engen) 


Ob "Gargoyle’s Quest” durch die 
Paßwörter zu einfach wird, ist 
Geschmackssache. Weniger gu- 
te Actionspieler haben sicherlich 
trotzdem Probleme damit. Die 
Game-Boy-Version von Turrican 
wird zur Zeit programmiert. Wir 
werden natürlich darüber berich- 
ten, sobald sie fertiggestellt ist. 














E3 Hoch soll sie leben, dreimal 
hoch! Wer? Was? Eure neue 
Zeitschrift Video Games! Ihr habt die 
Zeichen der Zeit erkannt und eine fast 
perfekte Konsolenzeitschrift erstellt. 
Ich glaube, wenn Ihr die Zeitschrift 
monatlich rausbringen würdet, würde 
sich jeder Konsolenbesitzer Video 
Games kaufen. Allerdings sollten die 
Tests aktueller sein. Was meint Ihr da- 
zu? Und die anderen Leser? 

Hier noch meine konkrete Meinung 
zu Video Games. Sie ist übersichtlich 
aufgebaut, und es fehlt keine Rubrik 
(außer Kleinanzeigen). Die Tests müß- 
ten aktueller werden. Das Emblem 
"Video Games Test Classic” ist viel zu 
klein und unauffällig. 

(Alßsander Schelhaas, 5140 Erkalen) 


Erst einmal vielen Dank für Dei- 
nen netten Brief und das dicke 
Lob. Wir haben in dieser Ausga- 
be verstärkt darauf geachtet, daß 
die Tests taufrisch sind (z.B. bei 
"Maniac Mansion”, "Sonic the 
Hedgehog”). Das "Classic”-Logo 
war wirklich ein wenig mickrig 
und erstrahlt deshalb ab dieser 
Ausgabe in neuem Glanz. Schreibt 
uns doch mal, wie es Euch jetzt 
gefällt. 






Rn In der ersten Ausgabe von Vi- 
deo Games steht auf Seite 14, 
daß der Spielwarenverlrieb Yeno fol- 
gende Module veröffentlicht: "Solo- 
mon's Key", "Rygar", "Ghostbusters 
I" und "Rad Gravity". Kann man die 
Spiele schon bestellen? 


(Markus Wenzel, 3255 Lauenau) 


Die Yeno-Module sollen in Kürze 
erscheinen; die Tests zu ”Solo- 
mon’s Key” und "Rygar” findest 
Du in dieser Ausgabe. Nähere In- 
fos erhältst Du bei Yeno, Robert- 
Koch-Str. 12, 6108 Weiterstadt. 
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das MASTER SYSTEM und das GAME GEAR. 
Dieses Spiel ist einfach traumhaft! : 


HIT-Software mit den größten Namen 


Mickey Maus, Indiana Jones oder Moonwalker 
von Michael Jackson - das sind große Namen 
unserer HIT-Software, Über 170 Spielecasset- 
ten beweisen die Kompetenz von SEGA auf 
dem Markt elektronischer Videospiele. 

SEGA hat sich immer wieder um die Entwick- 
lung der zur neuesten Hardware passenden 
Software verdient gemacht, Denn SEGA unter- 
TEA TRATEN ET UL HERTICH 
len, die zu positiver Anregung verleiten, zum 
Nachdenken und zur Geschicklichkeit. 


Spaß, Spannung, Action, Präzision und Schnel- 
ligkeit - das sind Anforderungen an Video- 
spiele, die SEGA gern erfüllt, 


So finden sich unter den 26 „Familienspielen“ 


so bekannte Titel wie „Columns“ oder „Shang- 
hai“. Und die 41 „Sportspiele“ zeigen nahezu 
alle möglichen Beispiele echter Sportarten. 
Das absolute „Muß“ für viele Spieler aber 
sind 66 original Spielhallenumsetzungen wie 
„Out Run“, „Super Monaco Grand Prix“ oder 
ANTIGEN ON 


Virgin Games GmbH - Eiffestr. 398 - 2000 Hamburg 26 - Tel. 040/251536-0 - Fax: B48/2515 36-10 
Österreich: IMPULS GmbH » Feldgasse 14 : A-1080 WIEN : Tel. 0222/4865 07 


Schweiz: 


Videophon AG » Bahnhofsplatz 9 - CH-6341 BAAR » Tel. 042/332288 


Über 170 Spiele für das MASTER 
SYSTEM und MEGA DRIVE bewei- 
sen: SEGA ist das Videospiel-Vergnü- 
gen mit der Riesenauswahl! . 









Eine englische Computer- 
messe wird von Video- 
spielen unterwandert: Auf 
der European Trade Show 
in London kündigten zahl- 
reiche Softwarefirmen Neu- 
heiten für den boomenden 
Konsolenmarkt an. 


Zum dritten Mal fand im Lon- 

doner Business Design Centre 
die "European Computer Trade 
Show” statt. Erstmals stand diese 
Computerspielmesse im Bann der Vi- 
deospielkonsolen. Immer mehr Soft- 
warefirmen arbeiten an Modulen für 
Sega, Nintendo & Co.; außerdem wa- 
ren auch "reinrassige" Videospielfir- 
men wie Hudson auf der Messe ver- 
treten. Insgesamt gab es über 120 
Aussteller; etwa 4000 Fachleute aus 
Europa, den USA und Japan slatteten 
der kurz "ETS” genannten Messe ei- 
nen Besuch ab. Mit von der Partie wa- 
ren auch Winnie und Heinrich vom Vi- 
deo-Games-Iestteam. Nach einer aus- 
gesprochen kurzweiligen Anreise (der 
Game Boy hat auch im Flugzeug sei- 
ne Vorzüge...) ging's gleich ins pralle 
Messeleben. 

Besonders rührig zeigte sich U,S. 
Gold. Vier Master-System-Module ha- 
ben die Engländer bereits veröffent- 
licht; vier weitere sollen bis Weih- 


nachten folgen. Die Golfsimulation 
"World Class Leader Board” testen 
wir bereits in dieser Ausgabe. Außer- 
dem in der Mache fürs Master-Sy- 
stem: "Heroes of the Lance”, "Out 
Run Europa" und "Super Kick Off". 
Bei letzterem Titel handelt es sich um 
eine aufgemotzte Version der Fußball- 
simulation "Kick Off”, die auf Heim- 
computern zu den Bestsellern gehört. 
US. Gold arbeitet außerdem an sei- 
nen ersten Titeln für die Sega-Konso- 
len Game Gear und Mega Drive. Das 
erste Game-Gear-Spiel ist eine saube- 
re Umsetzung von World Class Lea- 
der Board. Spielerisch gehaltvoll und 
ähnlich flott wie die Master-System- 
Version könnte es ein Mußmodul für 
mobile Golffans werden. 

Die Kollegen vom US-Softwarehaus 
Accolade haben ein eigenes Label ins 
Leben gerufen, auf dem ausschließ- 
lich Videospiele veröffentlicht wer- 
den. Es heißt "Ballistic", wird Spiele- 
futter für Mega Drive, Super Famicom 
und PC-Engine abwerfen und zum 
Einstand eine technische Novität bie- 
ten. Das Action-Strategiespiel "Star 
Control" wird nämlich das erste Mo- 
dul haben, das auf dem Mega Drive 
satte 12 MBit (entspricht 1,5 MBbyte) 
belegt. Ferner auf der Ballistic-Veröf- 
fentlichungsliste: die Umsetzung des 
erfolgreichen Computer-Ballerspiels 
"Turrican” und "Hardball", eine aus- 
gefeilte Baseball-Simulation. 

Klappernde Joypads bei Electronic 
Arts: Die Hälfte der Standfläche war 
der Darbietung von Vorabversionen 
frischer Mega-Drive-Titel vorbehalten. 


’ N 
Schlaue Spiele für Mega-Drive-Strategen: Electronic Arts hatte 





N 


eine Palette von vielversprechenden Modulen zum Ausprobieren 


aufgeboten 


Mit "King's Bounty", "Might & Magic 
Il", "Faery Tale Adventure” und "Cen- 
turion” stehen gleich vier Titel aus 
den Bereichen Rollenspiel/Strategie 
an. Dazu gesellt sich das fesselnde 
3-D-Denkspiel "Blockout”. Alle Titel 
sind Umsetzungen von erfolgreichen 
Computerprogrammen. Neben den 


Mega-Drive-Aktivitäten soll Electronic 
Arts angeblich bald Module für eine 
weitere 16-Bit-Videospielkonsole ent- 
wickeln — die Gerüchteküche arbeitet 
auf Hochtouren. 

Ein weiterer etablierter Computer- 
software-Hersteller, der sich jetzt auf 
den Konsolenmarkt stürzt, ist Do- 
mark. Dieses Jahr sollen zwei Titel 





Der Master-System- n RE 
Moduladapter für fürs Master System erscheinen: SU- 
Bame Gear per Space Invaders” (grafisch und 
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er 


ınd die European Trade Show statt 


TO BE 
eva] 


U.S. Gold bereitet 
den zweiten 
Schwung an 

Master-System- 
Titeln vor 


spielerisch aufgemotzte Version des 
Klassikers von Taito) sowie "Prince of 
Persia" (stilvolles Action-Adventure 
mit zahlreichen elegant animierten 
Zweikämpfen). Dabei soll es aber 
nicht bleiben: Domark liebäugelt 
auch mit Titeln für Mega Drive und 
Game Gear. Hier und da eine Ninten- 


Hudson Software 
zeigte einige sehr 
ansehnliche NES- 


do-Umsetzung wäre freilich auch 
nicht schlecht — man darf gespannt 
sein, welche Projekte die Londoner 
Firma in den nächsten Monaten reali- 
sieren wird. 

Das japanische Unternehmen Hud- 
son, bei uns vor allem durch PC-En- 
gine-Klassiker wie "Bomber Man” be- 
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kannt, wird sich verstärkt in Europa 
engagieren. Obwohl über einen even- 
tuellen, offiziellen "Doch-noch-"Ver- 
trieb der PC-Engine in Europa gemun- 
kelt wurde, sollen vor allem verschie- 
dene NES-Titel rechtzeitig zur Renais- 
sance dieser Nintendo-Konsole in 
Deutschland erscheinen. Noch ist 
nicht ganz sicher, welcher Distributor 
den Hudson-Zuschlag für Europa er- 
hält; der französische Spielzeugriese 
Yeno liegt bei den Japanern jedoch 
gut im Rennen und wird den Vertrieb 
für Deutschland wahrscheinlich über- 
nehmen. Ebenfalls noch ungeklärt ist, 
welche NESTitel als erste den offiziel- 
len Weg in unsere Gefilde machen 
werden. Hudson selbst plädiert für die 
Wonderboy-Gegenstücke "Adventure 
Island | & II", europäische Berater sä- 
hen hingegen lieber den Drei-Spieler- 
Spaß "Atomic Punk” (alias "Bomber 
Man") oder die exzellente NES-Ver- 
sion von "Jackie Chan's Action Kung 
Fu" ganz oben auf der Vertriebsliste, 
In ihrem Gefolge wartet eine ganze 
Reihe anderer NES- und Game Boy-Ti- 
tel von Hudson auf die Veröffentli- 
chung in Europa. 

Überhaupt präsentierte sich der 
Modulmarkt in hektischer Regsam- 
keit. Zwar wurde an nahezu jedem 
Stand eifrig über Videospielprojekte 
diskutiert, doch zu definitiven Aussa- 
gen ließen sich nur die wenigsten Ent- 
wickler hinreißen. Wir spitzten emsig 
die Ohren und konnten hier und da 
ein Detail erlauschen. So plant das 
französische Softwarehaus Infogrames, 
nach diversen Entwicklungen für alle 
Nintendo-Konsolen nun auch die 
Sega-Fans zu versorgen: "Super 
Skweek” kommt vorausichtlich für 
Game Gear und Lynx, die Roboterprü- 
gelei "Metal Masters” ist für das Me- 
ga Drive in Arbeit. 

Die englischen Kollegen von Core 
Design entwickeln momentan die 
Mega-Drive-Versionen ihres Rollen- 


Der englische Softwareentwickler Elite Systems steigt mit 
”Dragon’s Lair” auch ins NES-Geschäft ein 


spiels "Corporation" und ihres Stein- 
zeit-Jump-and-Runs "Chuck Rock". 
Die Computerspielprofis von Elite 
konnten zumindest schon mit einem 
fertigen Produkt aufwarten: Die spie- 
lerisch stark überarbeitete NES-Ver- 
sion von "Dragon's Lair" wird nach 
großem Erfolg in den USA bald in Eu- 
ropa veröffentlicht. Interessant dürfte 
für NES-Besitzer auch die Partner- 
schaft zwischen dem englischen La- 
bel Storm und dem texanischen Vi- 
deospiel-Publisher Trade West sein. 
Das fantastische NES-Prügelmodul 
"BattleToads" konnte am Storm- 
Stand bereits von zwei Spielern 
(gleichzeitig) angetestet werden und 
war über die ganze Messe hinweg 
dicht umlagert. Außerdem will Storm 
seinen Computer-Actiontitel "Swiv" 
für das Mega Drive umsetzen. 

Im Schatten der großen Hersteller 
fanden auch zahlreiche Großhändler 
und Importeure ein gemütliches 
Plätzchen. Neben allen momentan 
aktuellen Spielkonsolen und dem 
kompletten Angebot an dazugehöri- 
ger Software boten diese auch inno- 
vatives Zubehör und neckische Ac- 
cessoires an. Game-Gear-Besitzer mit 
Master-System-Vergangenheit kön- 
nen sich so z.B. auf einen Adapter 
freuen, der es ihnen ermöglicht, alle 
Master-System-Titel auf der tragbaren 
Konsole zu spielen. Außerdem ver- 
treibt die US-Firma Direct Distribution 
Adapter, mit denen Ihr amerikanische 
NES-Module auf der europäischen 
NES-Konsole verwenden könnt. Für 
die PC-Engine wurde ein ähnlicher 
Adapter vorgestellt, mit dem Ihr Mo- 
dule für die amerikanische Turbo 
Grafx benutzen dürft. 

Im Rahmen des Messetrubels wur- 
den auch europäische Preise verge- 
ben. Eine Jury aus internationalen 
Journalisten kürte die Game-Boy-Ver- 
sion von "Tetris" zum Videospiel des 
Jahres. hl/wi 
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Spitzensound und Lichter- 
pracht: Je erfolgreicher der 
Game Boy, desto umfang- 


reicher das Angebot an Zu- 


behörartikeln. Die Auswahl 
reicht vom High-End-Laut- 
sprecher bis zur neo- 
modernen Scheinwerferbe- 
leuchtung. Wir präsentieren 
die wichtigsten Accessoires 
und sagen, ob sich die 
Investition lohnt. 


Todschick: Dank dem Illuminator 











paßt der Game Boy auf jeden 
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Yuppie-Schreibtisch. 


























Kaum ein Autobesitzer gibt 
sich langfristig mit der Serien- 
ausstattung zufrieden. Nachdem die 
Anfangseuphorie verflogen ist, wird 
kräftig aufgemotzt. Mit dem Game 
Boy verhält es sich nicht anders. War 
man vor kurzem noch zufrieden, den 
schnuckligen Taschenspieler über- 
haupt zu besitzen, so verlangt es ei- 
nen inzwischen nach sinnvollen oder 
zumindest eindruckschindenden Ac- 
cessoires. Die Industrie hat den Be- 
darf erkannt und bietet mittlerweile ei- 
ne ganze Menge Extras für den Game 
Boy an. 

Da der Schwarzweißbildschirm nur 
bei Sonnenschein oder heller Be- 
leuchtung gut zu erkennen ist, sitzt 


man bei Dunkelheit auf dem Trocke- 
nen. Was liegt daher näher, als eine 
externe Lichtquelle zu aktivieren. Das 
Game Light von Nuby erfüllt diesen 
Zweck. Der Lichtspender wird einfach 
auf den Game Boy gesteckt. Einmal 
befestigt, hält er bombenfest. Leider 
benötigt das Game Light zum Betrieb 
vier Mignonzellen, die sich auf das 
Gewicht der Kombination Game Boy 
plus Game Light negativ auswirken. 
Außerdem ist der erleuchtete Game 
Boy nun deutlich unhandlicher und 
etwas kopflastig, da das Fach für die 
zusätzlichen Batterien oben sitzt. 
Trotzdem: Wer öfters im Dunkeln spie- 
len will, für den ist das Game Light si- 
cher eine sinnvolle Ergänzung. 

Den gleichen Zweck erfüllt der Illu- 
minator von Greer. Der Lichtspender 
erregt durch sein spektakuläres Auße- 
res zwar Aufsehen, erweist sich aber 
als recht unhandlich. Für unterwegs 
ist der zerbrechliche Illuminator nicht 
geeignet. Bestenfalls zu Hause auf 
dem Schreibtisch schindet er bei un- 
wissenden Besuchern Eindruck. Da 
nützt es nur wenig, daß der schwenk- 
bare Arm mit Glühbirne in fast jeder 
gewünschten Position verharrt. 

Ein anderes Manko des Game Boys 
will Nubys Magnifier ausmerzen. Es 
ist eine Lupe, die ebenfalls auf den 
Game Boy gesteckt wird. Im Gegensatz 
zum Game Light sitzt diese allerdings 








Sprite in Sicht: Der View Boy bringt nur 


wenig Durchblick. 


recht locker. Eine ungeschickte Bewe- 
gung, und schon ist das Ding ver- 
rutscht. Da der Vergrößerungsfaktor 
zudem nicht gerade berauschend ist, 
sollte man sich den Kauf gut überle- 
gen. Der Umständlichkeitsmalus 
wiegt den Vergrößerungsbonus bei 
weiter nicht auf. 

Dasselbe trifft auf Suncoms View 
Boy zu. Diese Lupe sitzt zwar deutlich 
sicherer auf dem Game Boy, spiegelt 
aber recht stark, Es fällt wirklich 
schwer, sich auf das Spiel zu konzen- 
{rieren und nicht das eigene Gesicht 
im Lupenglas zu bewundern. 

Für besonders mitteilungsbedürfti- 
ge Zeitgenossen eignet sich der Zu- 
satzlautsprecher Amplifier. Das ele- 
gante Stück wird einfach in den Kopf- 
hörerausgang gestöpselt und verlän- 
gert so den Game Boy um etwa ein 
Drittel. Zum Betrieb ist eine 9-V-Bat- 
lerie nötig, die den Magnifier mit dem 
nötigen Strom versorgt. Über Sinn 


und Zweck des Mangniliers kann man 
sich streiten. Normalerweise reicht 
der eingebaute Lautsprecher aus 
oder man begnügt sich mit Kopf- 
hörersound. Wer allerdings das Be- 
dürfnis verspürt, einen ganzen Bus 
mit der Musik von "Super Mario 
Land” oder "Tetris" zu beschallen, 
der kann zugreifen — allerdings auf 
eigene Gefahr. 

Ein sinnvolles Zubehörteil kommt 
von Nintendo selbst. Der Vier-Spie- 
ler-Adapter erlaubt es, daß bei be- 
stimmten Modulen bis zu vier Perso- 
nen gleichzeitig antreten können. Der 
Adapter ist momentan leider nur als 
(voll kompatibler) USA-Import erhält- 
lich, wird aber wahrscheinlich im Lauf 
des Jahres auch offiziell in Deutsch- 
land erscheinen. Momentan gibt es 
nur sehr wenige Module, die einen 
Vier-Spieler-Modus bieten. Die bei- 
den Autorennen "Fi-Race" und "Fl- 
Spirit" (beide Import) gehören dazu. 


Game-Boy-Zubehör im Überblick 


Frühjahrsputz: Zwei Reinigungs-Sets 
räumen mit dem Schmutz auf. 


Allein diese beiden Highlights recht- 
fertigen den Kauf des Adapters. Nicht 
nur die Spieleranzahl, sondern auch 
der Spielspaß wird verdoppelt. 

Wer den Game Boy öfters im Hand- 
gepäck mitnimmt, der hat sich wahr- 
scheinlich schon mal über einen Krat- 
zer auf dem Bildschirm geärgert. Da 
das Display nicht geschützt ist, 
kommt es sehr leicht in Schultasche 
oder Aktenkoffer zu Schaden. Abhilfe 
schafft hier Konamis Case Boy, der 
den Game Boy in ein sicheres Ge- 
wand hüllt. Der Bildschirm wird zwar 
nicht direkt geschützt, ist aber trotz- 
dem gut aufgehoben. 

Denselben Zweck erfüllt Doc's Pro- 
tector. Die Tasche hüllt nicht nur den 
kompletten Game Boy bombensicher 
ein, sondern bietet zudem noch Platz 
für bis zu sechs Module. Das Mehr an 
Schutz und Komfort gegenüber dem 
Case Boy muß der Protector mit un- 


Game Light, Amplifier, Magnifier: die 
drei Accessories von Nuby 


handlicheren Ausmaßen bezahlen. 
Beide Taschen haben ihre Vor- und 
Nachteile. Der Case Boy eignet sich 
eher als Schutz des Game Boysinner- 
halb eines anderen Behälters. Der 
Protector hingegen ist die perfekte 
Tragetasche für jemanden, der alleine 
mit dem Game Boy auf Tour geht. 

Abgerundet wird der Zubehörrei- 
gen mit zwei verschiedenen Reini- 
gungs-Sets. Beide sind dazu geeig- 
net, sowohl die Kontakte im Modul- 
schacht des Game Boys sowie die der 
Module zu reinigen. Während das 
"Cleaning Kit” von Naki speziell auf 
den Game Boy zugeschnitten ist, 
kann man den Doc's "Cleaning Kit” 
auch für das Lynx benutzen. 

Die Testmuster für unseren Zube- 
hörvergleich stammen von den Fir- 
men Vidis (Hamburg), Konami (Frank- 
furt), Alt (A-Wien) und Flashpoint (Bad 
Segeberg). MARTIN GAKSCH 


Produkt 
Game Light 
Magnifier 


Vertrieb 
Vidis 
Vidis 
Vidis 


Nintendo/ 
Import 


Import 
Konami 
Import 


Hersteller 
Nuby 
Nuby 
Nuby 


Beschreibung 

Aufsteckbare Lichtquelle 

Aufsteckbare Lupe 

Ansteckbarer Lautsprecher 

Bis zu vier Spieler dürfen gleichzeitig ran. 


Zirka-Preis Beurteilung 
30 Mark 
20 Mark 
30 Mark 
50 Mark 


Bei chronischem Lichtmangel sinnvoll 
Vergrößerungsfaktor nicht ausreichend 

Für Krawallmacher geeignet 

Mit entsprechenden Spielen ein Mordsspaß 


Amplifier 


Vier-Spieler-Adapter Nintendo 
’ 


View Boy 
Case Boy 


Suncom 
Konami 
Doc's 


Aufsetzbare Lupe 
Schützende Tragetasche 
Schützende Tragetasche mit Modulfach 


40 Mark 
30 Mark 
50 Mark 


Vergrößerungsfaktor nicht ausreichend 
Als Schützhülle sinnvoll 


Die optimale Reisetasche für den Game- 
Boy-Freak 


Für Nonstop-Spieler halbwegs sinnvoll 
Für Nonstop-Spieler halbwegs sinnvoll 


The Protector 


Doc's 
Naki 


40 Mark 
40 Mark 


Cleaning Kit 
Cleaning Kit 


Import 
Import 


Putzzubehör für Game Boy und Lynx 
Putzzubehör für Module und Modulschacht 





Aus eins mach vier: der Vier-Spieler- 
Adapter von Nintendo 


Sicherheitsverwahrung: für unterwegs 


Aus drei mach eins: der Game Boy mit 
das passende Gewand 


sämtlichem Nuby-Zubehör bestückt 








Als Dritter im Bunde 
schickt Sega Ihr tragbares 
Videospielsystem "Game 
Gear” ins Rennen um die 
Gunst der Bus- und Schul- 
bankspieler. Mit 4096 Far- 
ben will es Nintendos "Ga- 
me Boy" und dank TV- 
Adapter auch Ataris "Lynx" 
das Fürchten lehren. Wir 
testeten, wie Segas Chan- 
cen im hart umkämpften 
Markt der Handheld-Video- 
Spiele stehen. 


Y“r Nintendo mit dem 
Game Boy vor gar nicht allzu- 
langer Zeit eine neue Generation der 
"Handheld”-Unterhaltung schuf, zieht 
nun die unerschrockene Konkurrenz 
gegen den japanischen Giganten ins 
Feld. Als erster kam die amerikani- 
sche Firma Atari mit ihrem Lynx, dem 
ersten farbigen, tragbaren Videospiel 
auf den Markt. Nach einigen Anfangs- 
schwierigkeiten (es gab zu wenig 
Spiele dafür), hat sich das Lynx dank 
des Engagements seitens Atari und 
vor allem durch bessere und mehr Ti- 
tel, inzwischen etabliert. Auf der Exo- 
tenseite wird von Importeuren die PC- 
Engine GT angeboten. Sie ist 100 Pro- 
zent softwarekompatibel mit der "nor- 
malen" PC-Engine und besitzt einen 
erstklassigen Farbbildschirm. 

Segas Game Gear, ab Juni für 
knapp 300 Mark inklusive einem Spiel 
zu haben, erscheint auf den ersten 
Blick wie ein direkter Konkurrent des 
Lynx: Die Form wurde ähnlich gewählt 
und auch der Bildschirm ist im Ge- 
gensatz zum Game Boy farbig. Die 
Abmessungen des Game Gears sind 
etwas kompakter als die des Lynx. 
Das Gerät liegt deswegen bedeutend 
besser in der Hand, Die Joypad- und 
Feuerknopfanordnung entspricht 
ebenfalls der des Lynx: Mit dem lin- 
ken Daumen steuert man, mit rechts 
wird geschossen, gesprungen USW. 
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Leider hat Sega nicht an all jene ge- 
dacht, die lieber mil rechts steuern: 
Eine Möglichkeit zum Umdrehen des 
Geräts wie beim Lynx ist nicht vorhan- 
den. Uber den beiden Feuerknöpfen 
ist die Starttaste angeordnet (ange- 
nehm zu erreichen im Gelümmel der 
Sprites). Auf der Rückseite findet sich 
der An-Aus-Schalter, der leider nicht 
den Modulschacht blockiert, wenn 
man spielt. Weiterhin finden sich auf 
der Rückseite der Anschluß für ein 
Netzteil, eine Kopfhörerbuchse, der 
Lautstärkeregler und eine Extern- 
buchse zum Koppeln von zwei Game 
Gears. 

An der Unterseite tummeln sich 
zwei Fächer für die Batterien, von de- 
nen das Game Gear, genauso wie sei- 
ne Vettern PC-Engine GT und Lynx, 
sechs Stück benötigt. Sie sind im Ver- 
gleich zum Game Boy, der mit nur vier 
Batterien auskommt, nicht gerade 
langlebig. Dies ist allerdings keine 
Nachlässigkeit seitens Sega; der ho- 
he Stromverbrauch liegt vielmehr am 
Farb-LCD-Bildschirm. Alle Farb-Hand- 
helds haben eine interne Beleuch- 
tung, die hauptsächlich für den Batte- 
rieverbrauch verantwortlich ist. Das 
Game Gear verhält sich in dieser Kate- 








Die Module für den Game Gear (rechts) sind etwas voluminöser 
als die Game-Boy- (oben) und Lynx-Cartridges (unten) 


gorie allerdings etwas geldbeutel- 
freundlicher als Lynx und PC-Engine 
GT. Im Dauerbetrieb halten die Batte- 
rien des Game Gears ca. drei Stun- 
den, bei den farbigen Konkurrenten 
ist nach etwa zwei Stunden Schluß. 
Zum Vergleich: Der Game Boy ermög- 
licht mit einer Ladung Batterien im- 
merhin ca. zehn Stunden Dauerspiel- 
spaß. 

Einer der wichtigsten Punkte bei ei- 
nem Handheld ist die Qualität der 
Bildschirmdarstellung. Gerade in die- 
sem Punkt glänzt die graue Maus 
Game Boy nicht gerade mit Bestno- 
ten. Sowohl in Sachen Auflösung als 
auch bei der Erkennbarkeit und Bril- 
lianz der Darstellung, sind das Game 
Gear, das Lynx und die PG-Engine GT 


überlegen. Das Game Gear schlägt 
sich auch in dieser Kategorie recht 
wacker. Seine Auflösung ist bedeu- 
tend höher als die des Lynx und auch 
der Kontrast ist etwas besser. _ 
Neben den nicht unwichtigen Au- 
ßerlichkeiten interessiert natürlich 
auch das Innenleben, denn hier erst 
zeigt sich, ob auch qute Spiele auf ei- 
ner Konsole programmierbar sind. 
Das Game Gear wartet leider nicht mit 
allerneuester Technik auf, denn die In- 
nereien erinnern verblüffend an ein 
Master System. Tatsächlich haben 
Segas Entwickler hier einfach die in- 
zwischen doch etwas altbackene 
Technik aus dem Jahr 1986 um eine 
größere Farbpalette bereichert, an- 
sonsten aber unverändert übernom- 


Im Größen vergleich der Grundgeräte plaziert sich der Game Gear in der Mitte zwischen Game Boy und Lynx 


P-- 


Der Game Gear mit einer Auswahl an aktuellen Spielen 


men. Diese Ähnlichkeit geht so weit, 
daß demnächst sogar ein Adapter für 
Master-System-Module angeboten 
wird. Dem Softwareangebot tut diese 
Politik durchaus gut, denn der Käufer 
wird wahrscheinlich innerhalb kürze- 
ster Zeit alle Toptitel des Master Sy- 
stems für das Game Gear erwerben 
können, 

Im Vergleich zum Game Gear ist 
der Game Boy in einigen Bereichen 
durch die etwas neuere Technik sogar 
überlegen. Ballerspiele z.B. kann der 
Schwarzweißstar besser auf den Bild- 
schirm bringen als das Sega-Gerät. 
Auch musikalisch ist der Game Boy 
überlegen. Im Vergleich zum Lynx hat 
das Game Gear sowohl Vor- wie 
Nachteile. Das Lynx bietet zwar nicht 
mehr Farben, dafür hat es einen fanta- 
stischen 3-D-Chip, wie ihn sonst nur 
Automatenspiele bieten. Ungeschla- 
gener Meister in allen Klassen ist al- 
lerdings der Rolls-Royce unter den 
Handhelds: Die PC-Engine GT kann 
selbst neue Spielautomaten nahezu 
1:1 auf ihren kleinen Bildschirm brin- 
gen, ist allen Konkurrenten in der 
Technik also weit überlegen. 

Eines der stärksten Argumente für 
das Game Gear ist sicherlich der an- 
gekündigte TV-Adapter. Für ca. 200 
Mark kann man das Gerät in einen 
kompletten Minifernseher verwan- 
deln. Eine Testversion des Tuners lag 
uns leider noch nicht vor, da man ge- 
rade an der PAL-Version arbeitet. Ab 
September soll der TV-Adapter aller- 


dings in den Geschäften erhältlich 
sein. 

Gerade wenn man sich die Preise 
für pure Handheld-Fernseher ohne 
eingebautes Videospiel betrachtet, er- 
kennt man, wie preisgünstig das Ga- 
me Gear in der Vollausstattung mit 
TV-Adapter eigentlich ist. In dieser Be- 
ziehung haben Atari und Nintendo zur 
Zeit nichts Vergleichbares zu bieten. 

Gerade bei Handhelds kommt es 
sehr stark auf die Qualität der Spiele 
im Vergleich zum Preis an. Sicherlich 
ist die Technik der PC-Engine GT be- 
eindruckend, aber wenn man den 
Preis von ca. 800 Mark bedenkt, muß 
man leider sagen, daß diese Konsole 





eher etwas für Personen ist, die schon 
alle anderen Videospiele ihr eigen 
nennen — ein reines Luxusprodukt al- 
so. Außerdem ist die PG-Engine GT 
nur als Japan-Import zu haben. Bei 
vielen Spielen muß man deshalb mit 
japanischen Bildschirmtexten aus- 
kommen. 

Für den "normalen" Videospieler 
bleiben also Game Gear, Game Boy 
oder Lynx. Im Vergleich der Farbigen 
schneidet der Newcomer Game Gear 
recht gut ab. Gerade der TV-Adapter 
ist ein starkes Argument. Auch auf 
der Softwareseite sind für die Sega- 
Konsole auf Dauer mehr und bessere 
Spiele zu erwarten. Während Fremd- 


anbieter das Lynx bisher kaum beach- 
tet haben, kündigen immer mehr Fir- 
men neue Spiele fürs Game Gear an. 
Das Lynx sollte sich ernsthaft vor dem 
Game Gear in acht nehmen. 

Im direkten Vergleich sieht Ninten- 
dos Game Boy durch sein Schwarz- 
weißdisplay nicht gerade qut aus. Be- 
trachtet man aber das riesige Soft- 
wareangebot und die große Anzahl an 
exzellenten Titeln, hat der Game Boy 
einen großen Vorsprung. Wer auf Far- 
be nicht allzuviel Wert und eher Spie- 
leangebot und Handlichkeit im Auge 
hat, der ist mit dem Game Boy besser 
bedient. JULIAN EGGEBRECHT 


Genre 


Geschicklichkeit 
Geschicklichkeit 
(Geschicklichkeit 
Geschicklichkeit 
Geschicklichkeit 
Geschicklichkeit 
Geschicklichkeit 
Geschicklichkeit 
Geschicklichkeit 


Wonderboy 
Pengo 
Devilish 
Psychie World 
Pop Breaker 
Spiderman 
Donald Duck 
Woody Pop 
Kinetic 
Connection 
Shinobi 
Golden Axe 
Ninja Gaiden 
Space Harrier 
G-Loc 

Putter Golf 
Baseball 
Football 
World Class 
Leader Board 
Dragon Crystal 
Mickey Mouse 
Super Monaco 
Grand Prix 
Out Run 
Columns 


Action 
Action 
Action 
Action 
Action 
Sportspiel 
Sportspiel 
Sportspiel 
Sportspiel 


Action-Adventure 
Action-Adventure 
Rennspiel 


Rennspiel 
Denkspiel 





Zum Schmökern: eine Liste an- 
gekündigter Game-Gear-Spiele 


NIS 


Prozessor: 6502-ähnlicher 


Taktfrequenz: 7,16 MHz 
Auflösung! 256 x 216 


Farbpalette: 512 
davon gleichzeitig darstellbar 32 


Soundkanäle: 6 (Stereo) 


RAM: 8 KByte 
Video-RAM: 64 KByte 


Wieviel Geräte vernetzbar: 


Anschlüsse für: Kopfhörer 


Zwei-Spieler-Kabel 
Extension-Bus 
Netzteil 


105 x 50 x 185 mm 
800 Mark 
40 bis 130 Mark 


Abmessungen (BxHxT): 


Zirka-Preis Grundgerät: 
Zirka-Preis Module: 


160 x 102 


4096 
16 


4 (Stereo) 


64 KByte 
8 KByte 


Kopfhörer 
Zwei-Spieler-Kabel 


Netzteil 

265 x 30 x 90 mm 
200 Mark 

60 bis 90 Mark 


k.A. 
4,19 MHz 


160 x 144 


16 Graustufen 
16 Graustufen 


4 (Stereo) 


8 KByte 
8 KByte 


Kopfhörer 
Zwei-Spieler-Kabel 


Netzteil 

80 x 20 x 135 mm 
170 Mark 

30 bis 70 Mark 


Z-80A 
3,58 MHz 


160 x 146 


4096 
32 


4 (Stereo) 


8 KByte 
16 KByte 


Kopfhörer 
Zwei-Spieler-Kabel 
Extension-Bus 
Netzteil 


210 x 30 x 103 mm 
300 Mark 
50 bis 80. Mark 
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"Pop Breaker” läßt sich auf 
den ersten Blick schwer ein- 
ordnen. Zunächsterscheint es wie ein 
Actionspiel, doch nach ein, zwei Le- 
vels wird klar, daß es doch eher um 
Tüfteln im Stil eines "Chip's Challen- 
ge" geht. Die Qualität des bekannten 
Ideenlieferanten kann Pop Breaker al- 
\erdings nicht annähernd erreichen. 
Das Spielprinzip wirkt sehr zusam- 
mengeschustert und offenbart einige 
unfaire Stellen. Außerdem gibt's tech- 
nisch Grund zum Meckern: Das ruk- 
kelige Scrolling unterstreicht das we- 
nig durchdachte Gesamtkonzept. Wer 
eine geschicklichkeitsintensive Grü- 
belei schätzt, der sollte sich an "Co- 
Iumns” halten. jeimg 





chie 
lorld 


Im Reich der Jump'n'Run- 
Spiele gibt es gute und weni- 
ger gute — "Psychic World” ordnet 
sich genau zwischen den beiden 
Kategorien ein. Etwas uninspiriert 
schlägt sich die Heldin des Spiels 
durch horizontal scrollende, mittelmä- 
Bige gezeichnete Landschaften. Vier 
verschiedene Spielstufen werden ge- 
boten. Es gibt eine ganze Reihe Ex- 
tras, die man nicht immer sofort nach 
dem Aufsammeln einsetzen muß, 
Fans von Geschicklichkeitsspielen 
sollten sich eher an "Wonderboy" 
oder "Mickey Mouse" halten. Wer von 
diesem Genre nicht genug bekommt, 
der darf sich Psychic World trotzdem 
zulegen, ohne allzu sehr enttäuscht 
zu sein. Jeimg 
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©o: witzige Mischung aus 
Geschicklichkeits: und Denk- 
spiel ist genau das Richtige für unter- 
wegs. Was dem Game Boy sein "Te- 
Iris”, ist "Columns" für das Game 
Gear. Ganz so gut wie der geniale 
Klötzchenhit ist das pfiflige Diaman- 
ten-Sortier-Spiel zwar nicht, Spaß 
macht's aber allemal. 

In einem Auswahlmenü könnt Ihr 
viele Details Euren Wünschen anglei- 
chen. Schwierigkeitsgrad, Anfangsle- 
vel, Form der verschiedenen Symbo- 
le: Euer Wunsch ist dem Modul Be- 
fehl. Ein Zwei-Spieler-Modus darf na- 
türlich nicht fehlen. Wer Tüfteleien 
dieser Art mag, der ist mit Columns 
prima bedient. mg 








Wer Mickey Mouse’ "Castle of 
Illusion"-Abenteuer auf dem 
Game Gear ein paar Minuten gespielt 
hat, der wird sich fragen, ob er nicht 
aus Versehen die Master-Systemn-Va- 
riante vor sich hat: Die beiden Versio- 
nen sind 100prozentig identisch. 
Castle of Illusion ist ein hervorra- 
gendes Geschicklichkeitsspiel mit 
Adventure-Touch. Sechs total unter- 
schiedliche Levels lang wird gelaufen, 
gesprungen und mit Felsbrocken ge- 
worfen. Die toll animierte und ge- 
zeichnete Grafik trägt ihren Teil dazu 
bei, daß Mickey Mouse momentan 
das beste Game-Gear-Spiel ist. Für 
unterwegs ist es allerdings nur be- 
dingt geeignet, da es eine ganze Wei- 
le dauert, ehe man sich bis zum 
Schloß des Bösewichts vorgearbeitet 
hat. Einmal in Angriff genommen, 
brecht Ihr die Suche nach Minnie so 
schnell nicht wieder ab. mg 


Bräuchte es noch einen Be- 
weis, daß das Game Gear 
technisch dem Master System sehr 
verwandt ist, dann muß man sich nur 
"Wonderboy" anschauen. Die Game- 
Gear-Umsetzung des putzigen Ge- 










schicklichkeitsspiels gleicht dem Vor- 
bild wie ein Ei dem anderen. Wonder- 
boy läuft und hüpft auf der Suche 
nach seiner entführten Freundin 
durch zehn Levels vier Spielstufen. 
Die Grafik ist bunt und schön gezeich- 
net, die niedliche Musik unterstreicht 
das Geschehen auf dem Bildschirm 
gut. Hier und da finden sich Extras 
und versteckte Levels. je 






Zur Kategorie "Oldie but Gol- 

die" zählt die gelungene Um- 
setzung des betagten Arcadehits 
"Pengo”. In dem netten Geschicklich- 
käitstest helft Ihr einem putzigen Pin- 
guin eine Schar von Bösewichten in 
Schach zu halten. Nur wer eifrig Eis- 
blöcke auf die Plagegeister schubst, 
hat eine faire Überlebenschance. Je 
höher der Level, desto aggressiver 
und zahlreicher tummeln sich die 
Gegner auf dem Spielfeld. 





Auch wenn das Original schon fast 
ein Jahrzehnt auf dem Buckel hat, so 
kann das Modul auch heute noch ge- 
fallen. Abwechslung wird zwar kaum 
geboten, doch das Grundspielprinzip 
hat erfreulich viel Substanz. Für ein 
kurzes Pengo-Intermezzo zwischen- 
durch nimmt man sich immer wieder 
mal fünf Minuten Zeit. mg 











©: Game-Gear-Umsetzung 
des rasanten Autorennens hat 
mit der Spielhallen- und Mega-Drive- 
Version nur wenig zu tun. Man sieht 
die Strecke zwar nach wie vor aus der 
Sicht des Fahrers auf sich zukom- 
men, doch wurde etwas mehr Taktik 
ins Spiel gebracht. So kann man sich 
seinen Formel-1-Flitzer selber zusam- 
menbasteln, Außerdem gibt's einen 
speziellen Zwei-Spieler-Modus. 

Alles in allem macht "Super Mona- 
co GP” auf dem Game Gear einen er- 
freulich guten Eindruck. Die 3-D-Gra- 
fik ist flott und vermittelt ein prima 
Fahrgefühl. Es gibt ausreichend viele 
Rennstrecken (exakt 16 Stück), Auto- 
matic- und 7-Gang-Getriebe sowie ei- 
nen Ubungsmodus für Führerschein- 
neulinge. Wer gerne ein paar Runden 
dreht, der sollte zugreifen. mg 





Während die meisten anderen 
Spiele fürs Game Gear in Sa- 
chen Grafik und Sound sehr an das 
Master System erinnern, zeigt "Devi- 
lish” eindrucksvoll Game-Gear-Quali- 
täten auf. Der nette Geschicklichkeits- 
test bietet hervorragend gezeichnete 
und schön bunte Pixel-Kunstwerke. 
Das Spiel an sich ist eine moderne 
Variante des "Breakout/Arkanoid"- 
Themas. Dank Scrolling und Extras 
kommt es allerdings nicht in Gefahr, 
als simpler Oldie-Aufguß abgetan zu 
werden. Hätte es etwas mehr als 
sechs Levels, wäre es in die Elite- 
Klasse der Game-Gear-Spiele vorge- 
drungen. So ist es ein quies und 
spannendes, aber kurzes Vergnügen. 
mg 





Sträflich vernachlässigt wur- 
den die Konsolenbesitzer 
bislang in puncto Simulatio- 
nen. Dies soll nun ein En- 
de haben. Mit Abrams Batt- 
le Tank erscheint bald eine 
Panzersimulation für Segas 
Edelkonsole Mega Drive 





Von hier könnt Ihr Euch die 
3-D-Landschaft anschauen 





Eine Übersichtskarte erleichtert 


die Orientierung 





Per Menü werden die einzelnen 
Stationen angewählt 





Die Schadensmeldung für 
Euren Panzer 


L: BE nn 


or -Drive-Besitzer, die ger- 
ne statt einem heißen Action- 
spiel oder einem kniffligen Geschick- 
lichkeitsmodul eine Simulation spie- 
len wollten, sahen bislang in die Röh- 
re. Keine Simulation erhellte das Dun- 
kel des Mega-Drive-Modulschachtes. 
Neidvoll schaute da schon der eine 
oder andere Konsolenfreund dem Kol- 
legen mit einem "echten" Computer 
über die Schulter. Der Neid und das 
Warten sollen nun ein Ende haben. 
Wasserfeste Naturen dürfen sich an 
dem U-Boot-Spiel "688 Attack Sub” 
austoben (Test in dieser Ausgabe). 
Für Landratten erscheint demnächst 
eine Umsetzung der Panzersimula- 
tion "Abrams Battle Tank". Video 
Games durfte einen eingehenden 
Blick auf die fast fertige Vorabversion 
werfen. 

Wie der Name der Simulation 
schon sagt, steuert Ihr hier den ame- 
rikanischen Panzer "MiA1" durch ver- 
schiedene Kriegsszenarien. Je nach 
ausgewählten Mlissionsgebiet (zur 
Wahl werden der Nahe Osten, Europa 
und ein Trainingslager stehen) werdet 
Ihr mit unterschiedlich starken Feind- 
verbänden zu kämpfen haben. Das 
Spektrum der angebotenen Einzelauf- 
träge wird vom Sichern einer Brücke 
bis zum Abfangen feindlicher Panzer- 
verbände reichen. Das Kampfgelän- 


de, Gegner und Landschaftsmerkma- 
le (Bäume, Brücken, Häuser) werden 
in ausgefüllten 3-D-Flächen zu sehen 
sein. Die Grafik machte bei unserem 
Vorabmuster einen rasanten Ein- 
druck. 

Gesteuert wird Euer Panzer per Joy- 
pad und einem Menüsystem. Auf 
Knopfdruck erscheint ein kleines Fen- 
ster, in dem Ihr aussuchen könnt, wel- 
che der Stationen des Panzers Ihr 
übernehmen wollt. Hier dürft Ihr dann 
als Fahrer fungieren oder Euch einen 
Überblick aus der Turmluke verschaf- 
fen. Auf Wunsch lassen sich einige 
der Panzerposten auf Automatik stel- 
len: So feuert der Kanonier selbstän- 
dig, während Ihr mit dem Panzer 
durch den Acker pflügt. Natürlich 
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Ganz schön sauer ist Euer Vorgesetzter beim "Abrams Battle Tank” 


lets 


könnt Ihr Euch auch selbst an die Ka- 
none begeben. Ebenfalls per Menü 
sucht Ihr Euch die Munition aus, 
schaltet von Tag- auf Nachtsicht um, 
markiert Ziele mit einem Laser, oder 
feuert mit dem eingebauten Maschi- 
nengewehr auf feindliche Truppen. 
Außer der geänderten Steuerung ist 
bei dem Mega-Drive-Panzer alles drin 
und dran, was auch in der Computer- 
version steckte. Einen ausführlichen 
Test von Abrams Battle Tank reichen 
wir in der nächsten Ausgabe nach. 
Das Modul soll im Frühherbst für das 
Mega Drive erscheinen. 

MICHAEL HENGST 
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: uf diesen Seiten wollen 
a \ Euch Schon vorab 
über Spiele informieren, die wahr- 
scheinlich im Laufe des Jahres in 
Deutschland erscheinen. Die Anga- 
ben beruhen größtenteils auf Informa- 
tionen der Hersteller. Wir können na- 
türlich keine Garantie dafür überneh- 
men, daß die angekündigten Titel 
auch wirklich zum vorgegebenen Ter- 
min auf den Markt kommen. 

Die geplanten Veröffentlichungster- 
mine sind nach Monaten gegliedert. 
Wenn wir wissen, daß ein bestimmtes 
Spiel im Laufe des Jahres erscheint, 
aber noch kein genaues Datum fest- 


steht, dann ordnen wir es unter der 
Spalte "1991" ein. 

Die angeführten Termine bei den 
Systemen Game Boy, Lynx, Master 
System, Mega Drive und NES bezie- 
hen sich auf offizielle Veröffentlichun- 
gen in Deutschland. Gerade beim Ga- 
me Boy und dem Mega Drive kann es 
allerdings passieren, daß Grauimpor- 
teure die Spiele früher anbieten, da 
diese in den USA und Japan meist 
eher auf den Markt kommen, Bei der 
PC-Engine und beim Super Famicom, 
die beide zur Zeit nur als Japan- 
Importe erhältlich sind, geben wir die 
Erscheinungsiermine der Module in 
Japan an. Wir wünschen Euch viel 
Spaß beim Schmökern in der Tabelle. 

mg 


Chessmaster Nintendo 
Bubble Bobble Taito 

Blue Shadow Taito 

Puzznic Taito 

Black Manta Talto 
Castlevania Adventure Konami 

Skate or Die: Bad'n Rad Konami 
Blockout Atari 
Warbirds Atari 
Tournament Oyberball Atari 

World Class Soccer Atari 

Ninja Gaiden Atari 

A.PB. Atari 
Gridrunner Atarl 
Speedball Imageworks 
Forgotten Worlds Sega 

Psychic World Sega 

Joe Montana Football Sega 

Dick Tracy Sega 
Moonwalker Sega 
Ghouls'n’Ghosts Saga 
Heavyweight Champ Sega 

Golden Axe Warrior Sega 

Strider Sega 

Dark Castle Electronic Arts 
King's Bounty Electronic Arts 
Fatal Labyrinth Sega 

PGA Tour Golf Electronic Arts 
Road Rash Electronic Arts 
Block Out Electronic Arts 
688 Attack Sub Sega 
Spiderman Sega 
Ghostbusters II Yeno 

Rygar Yeno 

Shadow Warrior Yeno 
Solomon's Key Yeno 
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Denkspiel Game Boy 
Geschicklichkeit Game Boy 
unbekannt Game Boy 
Denkspiel Game Boy 
Action Game Boy 
Geschicklichkeit Game Boy 
Geschicklichkeit Game Boy 
Denkspiel Lynx 
Action Lynx 
Sport Lynx 

Sport Lynx 
Action Lynx 
Action Lynx 
Action Lynx 
Action Master Sys. 
Action Master Sys, 
Geschicklichkeit Master Sys, 
Sport Master Sys. 
Geschicklichkeit Master Sys. 
Geschicklichkeit Master Sys. 
Action Master Sys. 
Action Master Sys. 
Action-Adventure Master Sys. 
Action Master Sys. 
Action Mega Drive 
Rollenspiel Mega Drive 
Action-Adventure Mega Drive 
Sport Mega Drive 
Rennspiel Mega Drive 
Denkspiel Mega Drive 
Simulation Mega Drive 
Geschicklichkeit Mega Drive 
Geschicklichkeit NES 
Action NES 
unbekannt NES 
Geschicklichkeit NES 


Rad Gravity 

Burai Fighter 

Low G Man 

A Boy and his Blob 
Paperboy 

Days of Thunder 
Gauntlet Il 

Solstice 
Chessmaster 
Bubble Bobble 
Blue Shadow 
Puzznic 

Black Manta 
Mission Impossible 


Hatris 


Sim City 
Drakkhen 


Pinball Jam 

720 Grad 

Casino 

Xybots 

Super Bowl Football 
Vindicators 


Dynamite Duke 

Super Real Basketball 
Ace of Aces 

Summer Games 
Running Battle 

Back to the Future Il 
Xenon II 

World Class Leaderboard 


Sword Master 
Pinball Quest 
Rackett Attack 
Astyanax 
Goal 


Faery Tail Adventure 
Might & Magic 
Fantasia 

Magic Master 


Super R-Type 

New Legend of Zelda 
Pro Soccer 

Dodge Ball 

Augusta National Golf 


WWF Superstars 
NBA Allstar Challenge 


Checkered Flag 
Scrapyard Dog 
Turbo Sub 
Viking Child 


Bill and Ted’s Adventure 


Rolling Thunder 


Chess 

Shadow Dancer 
Populous 

Alien Storm 

Sonic the Hedgehog 
Wrestle War 

Alien Storm 
Phantasy Star Ill 


F1 Circus '91 


Raiden 
Final Fanbtasy 4 


Toki 

Stun Runner 
Bonanza Brothers 
Bonanza Brothers 
Street Karate 


Super Fantasy Zone 
Monster World 3 


Yeno 

Yeno 
Nintendo 
Nintendo 
Nintendo 
Mindscape 
Mindscape 
Mindscape 
Nintendo 
Nintendo 
Taito 

Taito 

Taito 

Taito 
Palcom 


Micro Cabin 


Nintendo 
Kemco 


Atari 
Atari 
Atari 
Atari 
Atari 
Atari 


Sega 

Sega 

Sega 

Sega 

Sega 
Imageworks 
Imageworks 
U.S. Gold 


Yeno 
Yeno 
Yeno 
Yeno 
Yeno 


Electronic Arts 
Electronic Arts 
Sega 

Sega 

Irem 

Nintendo 
unbekannt 
unbekannt 
unbekannt 


Acclaim 
Acclaim 


Atari 
Atari 
Atari 
Atari 
Atari 
Atari 


Sega 
Sega 
Tecmagik 
Sega 
Sega 
Sega 
Sega 
Sega 
Nichibutsu 


unbekannt 
Square 


Atari 
Atari 


Sega 
Sega 
Sega 
Sega 
Sega 


Sport 
Action-Adventure 
Action 

Action 
Geschicklichkeit 
Geschicklichkeit 
Autorennen 
Action 
Action-Adventure 
Denkspiel 
Geschicklichkeit 
unbekannt 
Denkspiel 

‚Action 

Action 


Denkspiel 


Strategie 
Rollenspiel 


Geschicklichkeit 
Geschicklichkeit 
Denkspiel 
Action 

Sport 

Action 

Action 

Sport 
Simulation 
Sport 

Action 
Geschicklichkeit 
‚Action 

Sport 
unbekannt 
Geschicklichkeit 
Sport 

Action 

Sport 


Action-Adventure 
Rollenspiel 
unbekannt 
unbekannt 


Action 
Action-Adventure 
Sport 

Sport 

Sport 


Sport 

Sport 
Autorennen 
Geschicklichkeit 
Action 
Action-Adventure 
Action-Adventure 
Action 


Denkspiel 
Action 

Strategie 

Action 
Geschicklichkeit 
Sport 

Action 
Rollenspiel 
Rennspiel 


Action 
Rollenspiel 


Action 
Action 


Action 


Action 
‚Action 
Action 
unbekannt 





NES 
NES 
NES 
NES 
NES 
NES 
NES 
NES 
NES 
NES 
NES 
NES 
NES 
NES 
NES 


PC-Engine 


Super Fam, 
Super Fam. 


Lynx 
Lynx 
Lynx 
Lynx 
Lynx 
Lynx 
Master Sys, 
Master Sys. 
Master Sys, 
Master Sys. 
Master Sys, 
Master Sys. 
Master Sys. 
Master Sys. 


NES 
NES 
NES 
NES 
NES 


Mega Drive 
Mega Drive 
Mega Drive 
Mega Drive 


Super Fam. 
Super Fam. 
Super Fam, 
Super Fam. 
Super Fam. 


Game Boy 
Game Boy 
Lynx 

Lynx 

Lynx 

Lynx 

Lynx 

Lynx 
Master Sys. 
Master Sys. 
Master Sys. 
Master Sys. 
Mega Drive 
Mega Drive 
Mega Drive 
Mega Drive 


PC-Engine 


Super Fam, 
Super Fam. 


Lynx 

Lynx 

Master Sys. 
Mega Drive 
Mega Drive 
Mega Drive 
Mega Drive 


al. © uelra TER en ers As 


Maniac Mansion Yeno Adventure NES 


The Simpsons Acclaim Geschicklichkeit NES 
Metal Mech Yeno unbekannt NES The Punisher Acclaim Action NES 
Beetlejulice Lin Geschicklichkeit NES Snake's Revenge Konami Action NES 
N pe se N nes Mission Impossible Palcom Action NES 
Loopz Mindsoape Dahkapiel NES Ski or Die Palcom Geschicklichkeit NES 
Ski or Die Konami Geschicklichkeit NES 
BEER N FR EEE EEE Donald Duck Sega Geschicklichkeit Master Sys. 
Dungeon Master Victor Rollenspiel Super Fam. Tom & Jerry Sega Geschicklichkeit Master Sys. 
Line of Fire Sega ‚Action Master Sys. 
Asterix Sega Geschicklichkeit Master Sys. 
Jatldo Alarl Denkspiel Lynx Mercs Ser Action Master Bi 
Baseball Atari Sport Lynx DERABTER 5 GEERHICHIGEE EG 
onald Duc ega eschicklichkei ega Drive 
Ghost City Sega unbekannt Master Sys. Golden Axe 2 en Adllon Mage Drive 
G-Loc Sega Action Master Sys. Toki Sega Geschicklichkeit Mega Drive 
Shadow ofthe Beast Tecmagik Action Master Sys. HVP2 Sega Sport Mega Drive 
Shining in the Darkness Sega Rollenspiel Mega Drive 
Power Drif Sega Rennspiel Maga Drive RE N ee 
Mercs Sega Action Mega Drive Pac-Land Atari Geschicklichkeit Lynx 
D-Axe Sega Action Mega Drive Pit Fighter Atari Action Lynx 
Out Run Sega Rennspiel Mega Drive Hydra Atari Rennspiel Lynx 
Roller Games Konami Geschicklichkeit NES Hard Drivin' Atari Rennspiel Lynx 
Top Gun Il Konami Action NES Raiden Atarl Action Lynx 
The Simpsons Acclaim Geschicklichkeit NES Leaderboard Atari Sport Lynx 
Double Dragon Il Acclaim Action NES Super Skweek Atari Geschicklichkeit Lynx 
Dragon Quest V Enix Rollenspiel Super Fam. Berlin Wall Kaneco Geschicklichkeit Mega Drive 
Mule Mindscape Strategie NES 
Beetlejulce Lin Geschicklichkeit Game Boy Dirty Harry Mindscape Action NES 
The Simpsons Acclaim Geschicklichkeil Game Boy Conan Mindscape Action NES 
The Punisher Acclaim Action Game Boy Mad Max Mindscape Action NES 
(seen ER oo Feb Dersoegee om Miracle Mindscape unbekannt NES 
Ice-Hockey Atari Sport Lynx California Games Milton Bradley Sport NES 
Basketbrawl Atari unbekannt Lynx Marble Madness Milton Bradley Geschicklichkeit NES 
_GerDuel Atari unbekannt Lynx ZAi-Corvelte Milton Bradley Rennspiel NES 
Heroes ofthe Lance U,.S. Gold Action Master Sys. Time Lord Milton Bradley Action-Adventure NES 
Out Run Europe Sega Rennspiel Master Sys. Digger Milton Bradley Geschicklichkeit NES 
Maze Syndrome Sega Geschicklichkeit Master Sys. Sim Earth Nintendo Strategie Super Fam. 
PuterGolf Sega Sport Master Sys. Little Ninja Brothers unbekannt Geschicklichkeit Super Fam. 
Turbo Out Run Sega Rennspiel Mega Drive Star Wars unbekannt Action-Adventure Super Fam. 
Ninja Burai Sega Action Mega Drive Pitfall unbekannt Geschicklichkeit Super Fam. 


HEILIGES NEUTRoN/ DIE n ) 1 fEs Ist MIR SOMIT unMößGLich 

KONTROLL-EINHEIT FÜR DEN 1 |Zu VERHINDERN, DASS DIESES 

WARP- SCHUR- DOSIERFR RAUMSCHIFF MITSAMT SEINER 
BESATZUNG IN WENIGEN MINUTEN 
IN EIN SCHWARZES LOCH jr 


ZEICHNUNGEN: 
Rolf BoyYKE 
TEXTE: 
HEINI LENHARDT 


RD nn GEBLIEBEN? WIR GEBRAUCHT NEUES EL BAD 
Ich SIE IEBEDINST FINDEN !/Y 9 FÜR ZWEI- SPIELER- MoDUS,, 
DU SICHER VERSTEHEN... 
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®: amerikanische Software- 
haus Electronic Arts hat eine 
ganze Latte recht anspruchsvoller 
Module fürs Mega Drive in Vorberei- 
tung. Das Strategiespiel "King's 
Bounty” testen wir bereits in dieser 
Ausgabe; mit "Might & Magic", "Fae- 
ry Tale Adventure" und "Centurion" 
stehen zwei weitere Titel an, beidenen 
Geisteskraft statt schneller Reaktio- 
nen gefragt ist. 

Might & Magic ist die Umsetzung 
des Computerrollenspiels "Might & 
Magic Il". Da der Vorläufer nicht fürs 
Mega Drive erschienen ist, nannte 
man das Modul kurzerhand in Might 
& Magic (ohne "Il") um und verpaßte 
ihm den Untertitel "Gates to another 
World ". Das umfangreiche Fantasy- 
Abenteuer bietet alle Features der viel 
gelobten Computerversionen, nebst 
verbesserter Grafik und einer Batterie 
zum Speichern des Spielstands. Im 
direkten Vergleich gilt "Faery Tale Ad- 
venture”, ein weiteres Rollenspiel, als 
weniger komplex und anspruchsvoll, 
dafür aber als actionreicher und an- 
fängerfreundlicher. Bei Kämpfen mit 
Monstern muß man ein wenig Ge- 
schick beweisen, während in Might & 
Magic der Ausgang der Gefechte aus- 
schließlich von der richtigen Strategie 
abhängt. Der Spielstand wird nicht 
per Batterie, sondern etwas umständ- 
lich per Paßwort gesichert, 

Planen, Wirtschaften und Taktieren 
steht schließlich bei Centurion im Mit- 
telpunkt, einem Eroberungsspiel rund 
ums Römische Reich, Als hoffnungs- 
voller Nachwuchs-Cäsar müßt Ihr Eu- 
re Bevölkerung durch Wettkämpfe bei 
Laune halten und nebenbei ein paar 
umliegende Provinzen überfallen, um 
Größe und Macht Eures Imperiums 
zu mehren. 

Auch bei Genturion dürft Ihr den 
Spielstand speichern, indem Ihr brav 
ein Paßwort abschreibt. hl 
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Warnung v vor dem Drachen (Might & Magic) 
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Von Kalifornien nach Europe: Out Run Europe (Master System) 






®%: knallrote Ferrari kehrt samt 
blonder Beifahrerin zurück. 
US. Gold arbeitet gerade an der Ma- 
ster-System-Umsetzung von "Out 
Run Europe". Diesmal wurde das 
Renngeschehen auf den europäi- 
schen Kontinent verlagert. In mehre- 
ren Etappen flitzt Ihr durch die Ge- 
gend, immer auf der Hut vor anderen 
Rasern und Streckenhindernissen. 
Wie schon beim bekannten Vorgän- 
ger seht Ihr die Strecke aus der Sicht 
des Fahrers auf Euch zukommen. Die 
bunte 3-D-Grafik macht auf den ersten 
Blick einen vielversprechenden Ein- 
druck. Bis Ihr zur Probefahrt einstei- 
gen könnt, werden allerdings noch ei- 
nige Monate ins Land ziehen. Vor 
Septernber solltet Ihr mir Out Run 
Europe nicht rechnen. mg 


„Wer auf dem NES bislang PS- 
” Boliden vermißt hat, der darf 
sich auf Data Easts "Al Unser Jr. Turbo 
Racing" freuen. Das rasante Sun 


nen verblüfft mit flotter und fließender 
3-D-Grafik, wie man sie von "Rad Ra- 
cer” kennt. Ihr könnt Euch auf 16 ver- 
schiedenen Rennstrecken austoben 
und die Computergegner auf die Plät- 
ze verweisen. Während eines Grand 
Prix solltet Ihr auch ab und zu an die 
Box fahren, um nachzutanken oder 
defekte Autoteile zu reparieren. Dank 
einer Batterie im Modul, müßt Ihr eine 
Rennsaison nicht am Stück absolvie- 
ren, Ein Zwei-Spieler-Modus ist eben- 
falls mit von der Partie. 

Wann Turbo Racing in Deutschland 
erscheint, steht zur Zeit noch nicht 
fest. Wahrscheinlich ist es ab Herbst 
in den Regalen der Kaufhäuser und 
Fachgeschäfte zu finden. mg 






ab Der schräge Geist "Beetlejuice" 
machte bereits in einem Kino- 
film sowie in einer Zeichentrickserie 
von sich reden. Im Herbst werdet Ihr 
die verrückten Abenteuer des Grusel- 
burschen sogar nachspielen können. 
Acclaim veröffentlicht dann die NES- 
Version des Beetlejuice-Moduls, das 
von den englischen Routiniers Rare 
programmiert wurde (von ihnen 
stammt auch "Wizards und War- 
riors”). hl 





Ab Herbst auf dem NES im Ein- 
satz: Beeilejuice von Acclaim. 
Bei dieser Filmumsetzung geht's 
Jump-and-Run-lastig zu. 





Flotte 3-D-Grafik bei Al Unser Jr. le) rz (NES) 
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Ben Hur ist nichts dagegen (Centurion) 
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Rollonsulel mit Action (Faery Tale) 
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Die "Teenage Mutant Hero 
Turtles’ machen zur Zeit 
die Modulschächte von 
Game Boy und NES unsicher. 
Doch damit nicht genug: Jetzt 
können die Abenteuerkröten 

auch Spind, Wand, Tür, Schul- 
tasche oder Haustier zieren 

— dem Aufkleber von Konami sei 
Dank. Viel Spaß mit unserem 
Sticker (...und fragt Papi erst, 

ob es ihm recht ist, bevor Ihr 
den Aufkleber auf seinem 

neuen Auto verewigt). 
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Wer nicht mehr weiterkommt, greift auf 


das Menü zurück 





Bi US. Gold bastelt zur Zeit an 
WW der Umsetzung des Compu- 
terspiels "Heroes of the Lance” für 
Segas Master System. Das Pro- 
gramm ist eine Art Action-Adventure, 
dem als Vorlage die berühmte Brelt- 
spielserie "Advanced Dungeons & 
Dragons” dient. Einige Rollenspielele- 
mente sollen dem Spiel Tiefe geben 
und es vor der Einstufung in das Ge- 
schicklichkeitsgenre bewahren. Ob 
das gelingt, wird sich im Spätherbst 
herausstellen. Bis dahin will U,S. Gold 
die Adaption fertig haben. Vorausge- 
setzt, es verläuft alles planmäßig und 
die Programmierer schieben nicht zu- 
viel Urlaub ein. Heroes of the Lance 
wird wahrscheinlich das erste Modul 
der englischen Softwarefirma sein, 
das satte 4 MBit Speicherplatz bietet. 
mg 


Verhinderte Schwertkämpfer 

werden von Jalecos neuestem 
NES-Streich entzückt sein. In dem Ac- 
tionspiel "Astyanax” steuert Ihr einen 
muskelbepackten Schwertträger, der 
sich einen Weg durch Feindesscha- 
ren schlagen muß. Reichlich Extras 





Schwertkampf anno ’91 mit 
Astyanax (NES) 
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machen es dem wackeren Streiter el- 
was leichter, der gegnerischen Über- 
macht Herr zu werden. Dabei solltet 
Ihr allerdings immer auf seine Ge- 
sundheit (sprich: Energie) achten, 
denn allzu schnell wird ihm eine bluti- 
ge Wunde zugefügt. Als letzte Rettung 
in der Not darf der Held Zaubersprü- 
che einsetzen, an denen die Widersa- 
cher schwer zu knabbern haben. 
Wer sich noch einige Monate ge- 
duldet, wird Astyanax zum Preis von 
etwa 120 Mark im Handel linden. Den 
Vertrieb in Deutschland hat Yeno 
übernommen mg 


ıFACH 
DET BESSER 


Nintendo: und PC-Engine-Be- 
Sitzer, die ihre Kollegen bisher 
um den schmucken Arcade Power 
Stick beneidet haben, sollten einen 
Blick auf den "3 in 1"-Joystick werfen. 


Das Gerät ist ein Nachbau des Sega- 


Eine Mitstreiterin wird detailliert in Bild 
und Schrift vorgestellt 


Heroes of the Lance ist eine Mischung aus 


Action- und Rollenspiel 


Renners, kann jedoch nicht nur an 
Konsolen dieses Herstellers, sondern 
auch an die PC-Engine und das NES 
angeschlossen werden. 

Drei Feuertasten mit jeweils indivi- 
duell zuschaltbarem Dauerfeuer ge- 
nügen auch den Ansprüchen des flei- 
Bigsten Ballerspielers. In der Hand 


liegt das Joyboard naturgemäß nicht 
so gut, auf der Tischplatte steht er da- 
für wie eine Eins. Der 3-in-1 ist jedoch 
um einiges leichter und leichtgängi- 
ger als der Sega-Stick. Für 140 Mark 
bekommt Ihr das Stück inklusiv aller 
notwendigen Kabel. Das Testmuster 
stammt von Contitronic. wi 











WESTENTASCHEN-CD 





Vom Walkman-Erfinder Sony gibt es nicht nur 
den Kassettenrecorder für unterwegs, sondern auch trag- 
bare CD-Spieler. Das neueste Modell nennt sich D-11. Rund acht 
Stunden soll ein Batteriesatz durchhalten. Neben 20 programmier- 
baren Titeln bietet das Gerät an technischen Features den unver- 
meidlichen Mega-Baß, 16-Bit-Zweifach-Oversampling und das so- 
genannte "Auto Track Memory”. Dies ist besonders praktisch: 
Setzt der D-11 wegen einer herben Erschütterung mal kurz aus, 
spielt er dank dieser Funktion an der alten Stelle weiter. Der Preis 
für den Portable-Player liegt etwa bei 348 Mark. 


KINGSIZE-BLASTER 


Damit man. auch unterwegs nicht auf laut- 
starkes Boxenwummern verzichten muß, 
gibt es die beliebten 
tragbaren Radiorecor- 
der "Ghetto-Blaster”. 
Der Sanyo 660K sorgt 
nicht nur mitkünd 
70 W-«Musikleistung 
für reichlich Krach. 
Für zusätzlichen Hör- 
genuß sollen Doppel- 
kassettendeck und ein 
eingebauter CD-Spie- 
ler sorgen. Wer mor- 
gens nichtaus den Fe- 
dern kommt, kann 
sich (und seine Nach- 
barn) mit dem einge- 
bauten Wecker und 
dem Zusatzbaßsystem 
pünktlich aus dem 





Bett blasen lassen. Besonders hilfreich zum 
Abstellen des Musiklärms ist. die mitgeliefer- 
te Fernbedienung. Der Krachmacher für den 
Freizeitfreund kostet 899 Mark. 


WONNE- WZITTTT 





Für den optimalen Hörgenuß unterwegs 9 soll Sonys 
neuester Walkman sorgen. Ein quarzgesteuerter Antrieb mit zwei 
Motoren soll dafür sorgen, daß der WM-DD9 in keiner Situation 
aus dem Gleichgewicht gebracht wird. Dolby B und Dolby € sor- 
gen für die Rauschunterdrückung; eine Anzeige für die Laufrich- 
tung des Bandes ist ebenso vorhanden wie Auto-Reverse, dreistu- 
figer Superbaß und eine automatische Bandabschaltung. Beim 
WM-DD9 werden Kopfhörer, Tragetasche sowie umweltfreundli- 
cherweise ein Akku nebst Ladestation mitgeliefert. Leider hat so- 
viel technische Finesse ihren Preis: Satie 698 Mark kostet das gu- 
te Stück. 
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Gaksch und Heinrich Lenhardt festgeleg! 










erden von den Testern Winnie Forster, Stephan Englhaı Nichael El 
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Ihr kennt Euch mit Video- 
spielen aus? Das wollen wir 
doch erst mal sehen: Bei 
unseren gnadenlosen Quiz- 
fragen kommt auch der 
Profi ins Schwitzen. 


Bis zu 40 Punkte könnt Ihr e 
Qattern, wenn Ihr bei unsere 


Quizfragen jeweils die richtige Ant- 





wortmöglichkeit ankreuzt. Je mehr Ihya\ 
wißt, desto höher sind Eure GewinrkA\AnN | 


chancen: Den Einsendern mit den 
zehn höchsten Punktzahlen winkt j 
ein Spielmodul für ihre Konsole. 
Die Fragen und Antwortmöglich 
ten findet Ihr auf dieser Seite. Uber- 
tragt Eure Kreuzchen auf die Quiz- 
Postkarte, die Ihr in dieser Ausgabe 
bei den Referenzkarten findet. Kleb 
eine 60-Pfennig-Briefmarke drau 
vergeßt Absender und Videospieltyp- 
Angabe nicht und werft-sie-in-dep 
nächsten Briefkasten. —__ 


Einsendeschluß ist der 15. Jul] 


1991. Der Rechtsweg ist ausgeschlos- 
sen. Folgende Spiele winken Euch im 
Falle eines Gewinns: = 
Game Boy: "Bad'n Rad” von Konami 
Lynx: "Blockout” von Atari 
Master System: "Gauntlet” von 
Gold 

Mega Drive: "Castle of Illusion” von 
Virgin/Sega 

NES: "Ironsword” von Acclaim 
R PC-Engine: "Klax" von CWM 
\ Ü Spaß beim Mitmachen! hlimg 


IL 





rliesern Abschnitt ist Euer Allge- 
meinwissen zu aktuellen Videospie- 


| ancemse irn) 


En 
eGear"? 


AEine Gangschaltung für Renn- 
spiele auf dem Game Boy 
B Ein gieriger Videospieler 
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Nie heißt der 


>, 


| elchem Jahrhundert finden die 





(Okine neue Videospielkonsole von 
Sega 


Gagfrae Pu) 
es Computer-Programmier- 


team erfand Populous? 


A "Super Mario Land” auf dem 









A Electronic Arts Game Boy 
B Bullfrog B "King of the Zoo" auf dem Game 
C Factor 5 Bo 


Y 
O'tmis auf dem Game Boy 
2 (3 Punkte): : 
Welchen Namen halte das Mega 
Drive-Ballerspiel "Truxton" bei sei 




























I 


N 


N N 


_— 


R welchem der folgenden Titel mit 
dem Wort "Dragon" im Titel steuert 


Wer bin ich? 


| Ihr keinen Drachen durch das Spie? A "Wonderboy” auf dem Master 
A Double Dragon Il System 
B Dragon Spirit B "Super Wonderboy in Monster- 


land" auf dem Master System 
C "Wonderboy 
Master System 


| C Saint Dragon ie af dem 
I unkte): 
Held in Konamis "Cast- 
Jevanja"-Spielen? 

A Julian 

B Luigi 


&Simon 


nkte): 
»In welchem Spiel trifft man auf den 
Schurken Lassic? 

A Sword of Vermilion 

B Phantasy Star 

C Ghouls’'n Ghosts 


er bin ich? 

A "Mickey Mouse: Castle of Illu- 
sion" auf dem Mega Drive 

B "Sonic the Hedgehog” auf dem 
Mega Drive 

C "Wonderboy in Monsterlair" auf 
dem Mega Drive 





"Cyberball"-Maiches statt? 
A 21. Jahrhundert 
B 22. Jahrhundert 
C 23. Jahrhundert 


ZEIT 


Wer hat seine Videospielgeschichte 
gut gepaukt und kennt sich mit den 
"Gründertagen” aus? Hier sind Fra- 
gen zur guten alten Zeit: 


er BIN 
Ich? 


Wer hat ein gutes Auge? Anhand ei- 
nes kleinen Bildschirmausschnitts 
müßt Ihr Videospiele erkennen. 











eginn der Heimcomputer-Ara 


kündigte CBS eine Tastaturerweite- 
rung an, um die Konsole Golecovision 
zu einem Computer aufzurüsten. Wel- 
chen Namen hatte dieses Computer- 
system? 

A Aquarius 

B Adam 

C Amiga 


chen wesentlichen spielerischen 


Haken hatte das "Soccer”-Modul für 
Mattels Intellivision-Konsole? 
A Der Bildschirm serollte nicht 
B Der Ball konnte nicht in Aus gehen 
C Man konnte nicht gegen den 
Computer spielen 


( Fane (Pan) 
m 30. Januar 1982 erreichte eine 


Single des Duos Buckner & Garcia 
Platz 9 der amerikanischen Billboard- 
Charts. Welcher Videospieleheld wur- 
de im Titel dieses Lieds verewigt? 

A Pac-Man 

BDig Dug 

C Mario 





freu; 
e beiden Episoden der vierteilig 


geplanten Adventurereihe "Sword- 
quest" sind in Deutschland für das 
Atari VCS 2600 erschienen? 

A Waterworld, Spaceworld 

B Fireworld, Spaceworld 

C Earthworld, Fireworld 


at die beiden Kultspiele "Pitfall” 


und "Pitfall 2" erfunden? 
A David Crane 
B Steve Gartwright 
C Garry Kitchen 


unkte): 
e der folgenden Episoden der 
Pac-Man-Serie gibt es nicht? 
A Jr. Pac-Man 
B Pac-World 
C Super Pac-Man 











Vorhang auf zum Testteil 
von Video Games: Wir 
sagen Euch, welche neuen 
Spielmodule Ihr haben 
solltet und welche man 
getrost ‚vergessen kann. 


Start frei zu unserer Testpara- 

de. Gut 60 attraktive neue Vi- 
deospiele haben wir für Euch gründ- 
lich geprüft und bewertet. Wie schon 
beim letzten Mal sind die Tests über- 
sichtlich nach Systemen geordnet, 
damit Ihr ohne lästiges Rumgeblätter. 
alle Tests für Eure Konsole "am 
Stück" lesen könnt. 


GAME BOY 


Yo Namen stehen im Mlit- 
telpunkt des Game-Boy-leils. 
Frisch aus Japan kommt die tech- 
nisch sensationelle Umsetzung des 
Ballerautomaten "R-Type” für Ninten- 
dos Minikonsole. Einhelliges Urteil 
der Redaktion, unmittelbar dem er: 
sten gierigen Grabschen nach dem 
Modul folgend: schwer, aber span- 
nend, Ebenfalls nur als Import erhält- 
lich ist z.Zt. das Rennspiel "Fi Race”, 
Das Modul ist spielerisch ordentlich 
und bietet einen besonderen Clou: 
Bei der US-Version ist ein Adapter in- 
klusive, durch den bis zu vier Game- 
Boy-Besitzer gleichzeitig spielen kön- 
nen. 

Ferner im Angebot: Gute Jump- 
and-Runs ("Batman", "Castlevania”), 
schlaue Tüftelspiele ("Dr. Mario" 
"Harmony"), originelle Sportarten 
("Bad'n Rad’, "Side Pocket”) und eini- 
ges mehr. 


Neben Nintendo bieten immer 
mehr andere Vertriebsfirmen 
wie Yeno oder Laguna NES-Module in 


Deutschland an. Aus dem einst mü- 
den Neuerscheinungs-Rinnsal ist so 


ein wahrer Modul-Sturzbach gewor- 
den. Endlich erscheinen auch ver- 
stärkt aktuelle US-Hits bei uns. Die ab- 
Soluten Hämmer in diesem Monat 
sind das witzige Abenteuerspiel "Ma- 
niac Mansion" und das mit Spannung 
erwartete "Super Mario Bros. 3", Der 
dritte (una nach Ansicht vieler Exper- 
ten beste) Teil der Super-Mario-Serie 
wird im Herbst bei uns erscheinen. 
Wir informieren Euch jetzt schon in ei- 
nem ausführlichen Test, was Euch bei 
diesem Leckerbissen alles erwartet. 


STER 
MSTEM 


© die Zufuhr an echten Spit- 
zentiteln für diese Konsole in 
den letzten Monaten eher spärlich, so 
gibt es diesmal gleich mehrere Pau- 
kenschläge zu vermelden. Ganz oben 
in der Gunst unserer Tester steht 
"Golden Axe Warrior", eine reizvolle 
Verknüpfung aus Action- und Aben- 
teuerspiel. Drei weitere Highliahts.aus 
unserem Master-Systemafestfeld sind 
"Mickey_Meuse” und "World Class 
Leaderboard" (Golf zum Genießen), 
Zahlreiche Weitere prominente 

Titel wie”’Moonwalker” oder 4 
"Spidermanr zeigen, daß 
das Master'System ej- 
ne Art zweiten Früh: 
ling erlebt. 


Pe 


Herzige Helden sind in: Nach Mickey Mouse schickt Sega einen 


LyvNX 


©: Module sind bei Atari 
noch. in Arbeit; nur wenige 
Lynx-Titel wurden rechizeittig zu Re- 
daktionsschluß fertig. Immerhin ist 
für Abwechslung gesorgt: Mit 
"Blockout” liegt jetzt ein "Tetris”- 
ähnliches Denkspiel fürs Lynx vor, 
während "Warbirds” fetzige Flieger- 
action bietet. Bis zu sechs Spieler 
dürfen sich gegenseitig durch die Luft 
hetzen. 


Immer mehr Spieleentwickler 

aus aller Welt haben das Mega 
Drive in ihr Herz geschlossen. Ent- 
sprechend vielseitig ist das Modulan- 
gebot für Segas erfolgreiche 16-Bit- 
Konsole. Von der nüchternen Simula- 
tion ("688 Attack Sub") über das 
schnelle 3-D-Golfspiel ("PGA Tour 
Golf") bis hin zum deftigen Actionmix 
("Alien Storm”) ist für jeden Spielefan 
etwas dabei. Und wer nach "Mickey 
Mouse: Castle of Illusion" ein 
neues Geschicklichkeitsspiel 
der Oberklasse sucht, wird 
bei "Sonic the Hedge- 
hog” fündig. 


weiteren Knuddelhelden in die Videospielwelt, um Nintendos BP 2 
Mario Konkurrenz zu machen. Der wilde Igel Sonic steht im Mittel- ZZ —gp Zp— 
punkt des Mega-Drive-Moduls "Sonic the Hedgehog”, das wir in ä 


dieser Ausgabe exklusiv testen. Für soviel Putzigkeit zeichnen wir 


den witzigen Kerl mit dem Titel "Sprite des Monats” aus 






















Te rn 


Klein, aber fein ist das PC-En- 

gine-Angebot. Mit "Final Match 
Tennis” ist die ultimative Simulation 
dieser Sportart erschienen. Selbst 
Namcots Klassiker "World Court Ten- 
nis" wird vom Thron gestoßen. Als 
Kontrastprogramm empfehlen wir In- 
tensivgeballer ("1943") und Denk- 
sportkost ("Puzzle Boy") nach Art des 
Hauses. 


PER 
FamIcoM 


©: diesmal werfen wir einen 
Blick nach Japan, um Euch 
über die Neuheiten für Nintendos Su- 
per Famicom zu informieren. Nicht al- 
le Module halten den hohen Erwar- 
tungen stand: Während "Darius Twin” 
die Ballerfans bei Laune hält, ent- 
puppt sich das Golfmodul "Hole in 
One” als... aber lest das bei unseren 
ausführlichen Besprechungen am be- 
sten selber nach. 

Viel Vergnügen wünscht Euer Vi 
deo-Games-estteam: 
Heinrich, „Julian IMarlin, 
Michael, Stephan und 
Winnie 


BLDLETE OT DE PEST ETIE EIS PE EEE EEE EEEIEESET ET Er ere en 


en 
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er SB Der er ee 
Tu Tal” 
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In Video Games gibt es so 
viele Tests, daß die Joypads 
schmoren. Nach welchem 
Schema wir jedes Modul 
unter die Lupe nehmen, 
verrät dieser kleine Test- 
leitfaden. 


Ein neues Videospielmodul zu 

bewerten, ist gar nicht mal 
leicht. Es ist bei weitem nicht damit 
getan, nur mit Schlagworten wie 
"Toll" oder "Pfui" um sich zu werfen. 
Wir wollen jede Neuerscheinung 
ebenso kritisch wie objektiv nach ein- 
heitlichen Richtlinien besprechen. 


DIE 1esTER 


Sechs mit allensExtrawaffen gewa- 
schene Videospielfans sitzen an den 
Redaktions-Joypads, um für Video 
Games die aktuellen Titel zu prüfen. 
Die Mitglieder unseres Teams sind 
Heinrich Lenhardt, Julian Egge- 
brecht, Martin Gaksch,, Michael 
Hengst, Stephan Englhart und Winnie 
Forster. Rechts seht Ihr die Konterfeis 
dieser Knaben, von denen jeder eini- 
ge seiner persönlichen Videospiel- 
klassiker vorstellt. Jedes Modul wird 
von einem Mitglied dieses Teams ge- 
prüft. Die Wertungen werden gemein- 
sam ausdiskuliert, um eine möglichst 
objektive Beurteilung zu gewährlei- 


Wir besprechen "Videospielmodule, 
die vor kurzem erschienen sind oder 
in Kürze erscheinen Werden, Manch- 
mal besprechen wir auch eine Video 
spielneuheit aus Japan oder den 
USA, die noch nicht offiziell in 
Deutschland erschienen ist, Solche 
Importe sind nur bei speziellen Ver- 
sandhändlern erhältlich. Importmo- 
dule haben in der Regel keine deut- 
sche Anleitung. Wir weisen deshalb 
im Artikel darauf hin, wenn es sich'bei 
dem getesteten Spiel um einen Im- 
port handeln sollte. 
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Julian Egge 


_ 


(NES) 


Bei der Auswahl der Module haben 
wir uns etwas auf die besseren Spiele 
konzentriert, denn schließlich will 
fnan über die tollen Titel mehr erfah- 
ren als über die Gurken, für die man 
ohnehin kein Geld verheizen sollte. 


Jeder Test ist in zwei Teile gegliedert. 
Zunächst beschreiben wir den Ablauf 
und die Besonderheiten des Spiels, 
ohne das Gebotene irgendwie zu be- 
werten. Lob und Tadel heben wir uns 
für das alles entscheidende Fazit auf, 


Winnie Forster begeistert sich für R-Type (Game 
Boy), Mickey Mouse (Mega Drive), Sonic the 
Hedgehog (Mega Drive) und Gynoug (Mega Drive) 


recht schwärmt für Super Mario Bros. 3 
(NES), Legend of Hero Tonma (PC-Engine), R-Type 
(PC-Engine) und Revenge of Shinobi (Mega Drive) 


Martin Gaksch läßt alles stehen und liegen für 
World Class Leader Board (Master System), Final 
Match Tennis (PC-Engine) und Super Mario Bros. 3 





Stephan Englhart spielt besonders g 
(Game Boy), Gain Ground (Mega Drive), Kwirk 
(Game Boy) und Jackie Chan (PC-Engine) 


Michael Hengst amüsiert sich aufs heftigste mit 
Golden Axe Warrior (Master System), Swords and 
Serpents (NES), R-Type (Game Boy) und Phantasy 










en 


erne Tetris 





ß SV ir 
Heinrich Lenhardts Lieblinge sind PGA Tour Golf 
(Mega Drive), Final Match Tennis (PC-Engine), 
Maniac Mansion (NES) und R-Type (Game Boy) 


Star Il (Mega Drive) 


das am Ende des Tests in fett ge- 
druckter Schrift erscheint. 


DIERTUNGS” 
KASTEN 


Jede Menge technische Infos über 
das Spiel sowie genaue Bewertungen 
in Prozenten (von 1 bis 100) findet Ihr 
im abschließenden Wertungskasten. 
Eine Abbildung und Erklärung dieses 
Kastens findet Ihr rechts unten. Die 
Kriterien, die wir einzeln mit einer Zahl 


zwischen 1 (ganz übel) bis 100 (bes- 
ser geht's nicht) bewerten, sind "Gra- 
fik", "Musik", "Soundeffekte" und 
"Spielspaß". Unter Grafik fällt alles, 
was in irgendeiner Weise die Auf- 
merksamkeit der Pupillen erregt: Far- 
benpracht, Anzahl und Qualität der 
Sprites und Abwechslungsreichtum 
bei den Hintergrundbildern spielen 
hier ebenso eine Rolle wie technische 
Aspekte — immer unter Berücksichti- 
gung der Fähigkeiten des jeweiligen 
Videospielsystems. Ein Beispiel: Die 
Grafik bei einem Game-Boy-Spiel di- 
rekt mit einem Mega-Drive-Modul zu 
vergleichen, wäre unfair, weil das Me- 





ga Drive wesentlich bessere Grafik- 
Voraussetzungen hat. 

Unter dem Stichpunkt Musik be- 
werten wir die Rhythmen und Melo- 
dien, die das Spiel begleiten. Je mehr 
Stücke es gibt, je schöner sie kompo- 
niert sind und je besser sie klingen, 
desto höher die Wertung. Die Sound- 
effekt-Wertung beschränkt sich hinge- 
gen ausschließlich auf Soundeffekte. 
Bei einem Spiel, das z.B. miese Mu- 
sik, aber tolle Geräusche hat, können 
wir dies durch die getrennten Wertun- 
gen sehr gut in der Wertung rüber- 
bringen. Auch bei Musik und Sound- 
effekten wird berücksichtigt, wie gut 
die Konsole ausgenutzt wird. 

Die letzte (und wichtigste) Wertung 
verrät, wie groß der Spielspaß ist. Hier 
handelt es sich um eine Art Gesamt- 
wertung, denn sie sagt aus, wie lange 
und wie begeistert man bei einem 
Spiel bei der Stange bleibt. Die Spiel- 
spaß-Wertung ist unabhängig von 
den anderen Wertungen: So gibt es 
2.B. Module, die schlappe Grafik ha- 
ben, aber wegen einer tollen Spiel- 
idee trotzdem viel Spaß machen. 
Wenn Ihr Euch ein neues Spielmodul 
kaufen wollt, solltet Ihr Euch vor allem 
nach unserer Spielspaß: Wertung 
richten: Je höher sie ist, desto emp- 









gs 


fehlenswerter ist ein Modul. Beson- 
ders herausragende Spiele, die beim 
Spielspaß mit 80 oder mehr ab- 
schneiden, werden außerdem mit ei- 
nem Gütesiegel ausgezeichnet, dem 
"Video Games Classic". 

Wir zeigen bei jedem Test deshalb 
drei Bildsymbole, die verdeutlichen 
sollen, was Euch spielerisch erwartet. 
Bietet ein Modut Action pur, so wird 
es drei Bildchen mit dem Action-Sym- 
bol ernten. Erscheint aber ein Action- 
Adventure, bei dem man auch ein 
paar Rätsel lösen muß, so könnte die 
Zusammenstellung aus einem Aben- 
teuer- und zwei Action-Symbolen be- 
stehen. 

Insgesamt gibt es für fünf Spiel- 
typen Bildsymbole: Action (Ausrufe- 
zeichen), Geschicklichkeit/Jump and 
Run (springendes Männchen), Aben- 
teuer-/Rollenspiel (Schwert und 
Schild), Sport (Schläger und Ball) so- 
wie. Denk-/Strategiespiele (Puzzletei- 
le). hl 








Ganz oben findet Ihr 
den Namen des EHI ENTE 
Spiels und das Drei Symbole ver: 
System ı En m en 
pieletyp es sie 
SPIELETYP: DEN 
SsTS] 
HERSTELLER: Virgin/Sega Ar 
TESTVERSION VON: Virgin/Sega | Aclion 
Besonderheiten, i 
UT | ANZAHL DER SPIELER: 1 
Blick FEATURES: Batterie re 
GEEIGNET FÜR: Einsteiger, 
Fortgeschrittene und Profis R 
CA.-PREIS: 120 Mark Geschicklichkeit 
Sport 
en 
jen von 1 (ganz E 
schlecht) bis 100 ne 
(sehr gut) bewertet 
SPIELSPASS Nur die besten Spiele 
‚erhalten die 
Auszeichnung 
"Classio” 
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Das Fachgeschäft 
für Videospiele! 


jetzt auch 
in Dortmund! 


» Brück’s Center « 


Brückstraße 42-44, 4600 Dortmund 1 
(Capitol-Kinocenter) 





Hier finden Sie alles, was das 
Videospiel-Herz höher schlagen läßt! 


Eröffnungsangebote: 


weitere Top-Titel für sämtliche Geräte vorrätig! 


Internationaler Versand: 


Tel. 02301/4134 oder 4153 
Telefax: 02301/2634 


DYNATEX 


Inhaber: Hans-Jürgen Grahl 
Natorper Straße 6, 4755 Holzwickede 


- Händleranfragen erwünscht - 


(Preisliste nur gegen frankierten Rückumschlag) 


Allehierangebotenen Geräte sind ohne FTZ-Nummer und vOE-rüfung. 
 _ DerGebrauchvonHochfrequenzgerätenohneFTZ-Nummer 
kannals Ordnungswidrigkeitgeahndetwerden! 2 j 





2VideoGames 27 





F].- Morgen schnappe 
«2 ich mir schlaftrunken 


meinen Videorecorder, drücke auf 
"Play" und spälestens nach der 
25-Minuten-Fernsehshow mit den SU- 
per Mario Bros. auf RTL Plus bin ich 
hellwach. Danach schäle ich mich 
aus der Mario-Bettwäsche und ziehe 
meine Luigi-Pantoffel an. Sollte der 
Super-Mario-Bros.Kinofilm eines Ta- 
ges anlaufen, campiere ich notfalls 
vor dem Kino, um eine Karte zu be- 
kommen. Deutschland im Mario-Fie- 
ber? Mariomania? Mario for Presi- 
dent? Wenn es nach Nintendo geht, 
wird das bald so sein. Spätestens mit 
der Veröffentlichung von "Super Ma- 
rio Bros. 3” sollen auch bei uns "ame 


rikanische Verhältnisse” herrschen:, 


Mario an jeder Ecke und unter jedem 
Dach. Doch greifen wir der Zukunft 
nicht voraus. Erstmuß sich zeigen, ob 
das dritte Mario-Abenteuer diese Hy- 
sterie auch rechtfertigt. 

Wer sich nun ein vergrößertes "Su- 
per Mario Bros. 2” vorstellt, liegt total 
falsch. Nintendos Designer haben so- 
zusagen ganz von vorne angelangen 
und gehen eher vom ersten Teil der 
Super-Mario-Reihe aus. Grundsätz- 
lich muß zwar wieder Prinzessin 
Toadstool gerettet werden, Mario und 
sein Bruder Luigi haben jedoch eine 
ganze Menge dazugelernt. Neben 
den bekannten Extras wie Pilze, Blu- 
men und Goldmünzen sind viele neue 
Verwandlungsmöglichkeiten dazuge- 
kommen. Als "Racoon Mario” kann 





neuer Form 
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Das ehrwürdige ”Mario Bros.”-Spiel in 


unser Held dank eines Schwanzes 
fliegen, als "Frog Mario" darf er 
schwimmen, als "Tanooki Mario” flie- 
gen und sich in eine Stalue verwan- 
deln, und schließlich kleidet ihn als 
"Hammer Mario” ein Panzer und wirft 
selbst mit Hämmern. Aber nicht nur 
Mario hat sich verändert, auch an der 
Landschaft und der Levelstruktur wur- 
de Grundlegendes getan. In neun 
Welten, unterteilt in viele, viele Levels, 
müssen neue Abenteuer bestanden 
werden. Jede Welt ist durch eine Karte 
dargestellt (Sicht aus Vogelperspekti- 
ve), auf der sich Mario von Level zu 
Level bewegt. Mit steigendem Schwie- 
rigkeitsgrad ergeben sich auch Ab- 
zweigungen und Abkürzungen, die 
der Spieler nach eigenem Gutdünken 
umgeht oder nützt. 

Ihr dürft Euch alleine oder zu zweit 
auf die Suche nach der vermißten 
Prinzessin machen. Dabei tummeln 
sich sowohl Mario als auch Luigi auf 
der Oberwelt, die Levels werden aller- 
dings im Alleingang durchforstet. 
Kommt es zu einem Zusammentref- 
fen der beiden Brüder auf einem be- 
stimmten Feld, haben die Nintendo- 
Programmierer ein komplettes "Mario 
Bros.’-Unterspiel spendiert, an dem 
beide zusammen teilnehmen. 

An einigen Stellen der Karte warten 
Bonusräume auf die Brüder, und 
durch einen Druck auf den Feuer- 
knopf wird im Kartenbildschirm ein 
Auswahlmenü aktiviert, in dem sich 
vorher gesammelte Extras für kom- 
mende Gefahren anwählen lassen. 
Nie zuvor gab es so viele unterschied- 
liche und abwechslungsreiche Levels 
in einem Spiel: Verglichen mit seinen 





Auf der Oberwelt spaziert Mario von Level 
zu Level 


Vorgängern ist Mario 3 geradezu ver- 
schwenderisch mit unterschiedlich- 
sten Landschaften ausgestattet. 
Grundsätzlich orientiert sich jede Welt 
an einem "Hauptihema', das durch 
den Namen vorgegeben wird. Hierfin- 
den wir Wüsten-, Insel-, Eis- und Him- 
melswelten und viele mehr. Am Ende 
einer Etappe droht traditionsgemäß 
ein Endgegner. In diesem Teil der Sa- 
ga haben wir es mit allen Vertretern 
und Verwandten der Koopa-Familie zu 
tun. Jeder Endgegner hat seine Resi- 
denz auf einem großen Schiff, das 
über der Karte schwebt und von Mario 
erklommen werden muß, um an den 
Bösewicht selber zu kommen. 
Leider wird Super Mario Bros. 3 
erst im Herbst offiziell in Deutschland 
erscheinen, so daß Ihr Euch noch 
etwas gedulden müßt. je 


Mario erhält 
seine Anweisungen von 
höchster Stelle 
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In der ersten Welt geht’s noch relativ 
harmlos zu 
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(J:YAlE Für mich ist Super Ma- 
rio Bros. 3 eindeutig das beste 
Mario-Abenteuer. O.K., Grafik 
und Musik kommen nicht annä- 
hernd an die Qualität der Super- 
Famicom-Episode ran, dafür 
wird hier spielerisch ein wahres 
Feuerwerk an brillanten Einfällen 
abgebrannt. 

Jede Welt verblüfft mit neuen, 
grandiosen Ideen und hält den 
Spieler perfekt bei Laune. Wäh- 
rend sich Super Mario World aus 
relativ wenigen (allerdings nicht 
minder genialen) Spielelemen- 
ten zusammensetzt, sprudelt Su- 
per Mario Bros. 3 nur so vor origi- 


nellen Extras. Mario kann sich in 
die verschiedensten Gestalten 
verwandeln, lebendige Steine 
hüpfen durch die Gegend — und 
alles ist perfekt aufeinander ab- 
gestimmt. Alleine die Welt, wo 
alles (bis auf Mario) in vierfacher 
Größe zu bewundern ist, zählt zu 
den besten Ideen im Reich der 
Videospiele. 

Super Mario Bros. 3 garantiert 
auf Monate hinaus unbeküm- 
merten Spielspaß. Selbst wenn 
man das Modul durchgespielt 
hat (was nicht so schnell passie- 
ren wird), sind massig versteckte 
Abschnitte nicht erforscht. Es 





gibt fast mehr "geheime” als ”of- 
fizielle” Wege. 

In der heilen Super-Mario- 
Welt gibt es nur ein ernstzuneh- 
mendes Manko: Da im Modul 
keine Batterie arbeitet, muß man 
jedesmal von vorne beginnen — 
was bei der Komplexität des 
Spiels etwas nervt. Immerhin 
giht’s die guten alten Warp-Zo- 
nen, die den Weg in den phäno- 
menalen letzten Level deutlich 
verkürzen. MARTIN GAKSCH 


J:vAl Wenn nicht gerade die 
Weit vorher untergeht, wüßte ich 
nicht, was Nintendo daran hin- 


es 7 


dern sollte, auch Deutschland 
zum ”Marioland” zu machen. 
Super Mario Bros. 3 ist alleine 
technisch schon absolut heraus- 
ragend. Brillante Grafiken kom- 
biniert mit fantastischen Digimu- 
siken stimmen gekonnt auf das 
spielerisch beste und schlicht- 
weg einfallsreichste Videospiel 
aller Zeiten ein. Der Unterschied 
zwischen den grandiosen ersten 
beiden Marios und dem dritten 
Teil ist ein unglaublicher Quan- 
tensprung und sollte Spieldesi- 
gnern auf der ganzen Welt schlaf- 
lose Nächte bereiten. Mario 3 ist 
so voll von neuen Ideen, daß ei- 
ne Verbesserung unmöglich, ein 
Gleichziehen unwahrscheinlich 
ist. Dank all dieser Superlative 
ist Super Mario Bros. 3 einfach 
das beste Spiel für eine Konsole 
und ein Meilenstein der Video- 
spielgeschichte, 

JULIAN EGGEBRECHT 





SEITEN 
EEE 


SPIELETYP: 


HERSTELLER: Nintendo 


TESTVERSION VON: Eigenim- 
port 


ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2 
FEATURES: Continue 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger, 
Fortgeschrittene und Profis 
CA.-PREIS: 120 Mark 














Mario wird zu einem der vielen Zwischen- 
spiele begrüßt 


Dank der Warn-Zone kann man problemlos 
Welten überspringen 


Am Ende einer Welt wartet der obligatori- 


sche Endgegner 
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II ollten Sie oder einer Ihrer 
eu \itarbeiter in Schwierig- 


keiten kommen, müssen wir jede Zu- 
sammenarbeit leugnen. Das Band 
vernichtet sich in wenigen Sekunden 
von selbst." TV-Serien-gestählte NES- 
Besitzer werden sich an diese Worte 
gut erinnern, Vor einigen Jahren lief 
im Fernsehen mit großem Erfolg die 
Agentenserie "Kobra, übernehmen 
Sie!" (auch unter dem Titel "Unmögli- 
cher Auftrag” bekannt). 

Wer die Abenteuer der erfinderi- 
schen Gruppe unter dem Kommando 
von Jim Phelbs nachspielen will, der 
kann dies mit Palcoms "Mission Im- 
possible” (so hieß die Serie im engli- 
schen Original) ausgiebig tun. Sechs 
Missionen stehen Euch bevor. Im Ge- 
gensatz zur TV-Serie, in der meist fünf 
Personen im Team arbeiten, müßt Ihr 
hier mit drei Charakteren auskom- 
men. Zwischen den drei unterschied- 
lich begabten Leuten dürft Ihr im Spiel 
auf Knopfdruck wechseln. 

Das Spielfeld wird konsequent aus 
der Vogelperspektive gezeigt und 
scrollt in alle Richtungen. Ihr steuert 
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Passanten geben 
oft wertvolle Tips 
für die Lösung 
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Eure Wunschperson u.a. durch die 
Straßen von Moskau, den Syrinx-Tem- 
pel in Berlin, die Kanäle von Venedig 
oder durch die französischen Alpen. 
Dabei schnappt Ihr wichtige Informa- 
tionen von Passanten auf, die zur Lö- 
sung des Falls beitragen. Jeder Ge- 
heimagent führt zwei Waffen mit sich, 
die er bei Bedarf einsetzt. Hütet Euch 
allerdings davor, harmlose Bürger zu 
belästigen. Passiert dies, landet der 
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4 Die Landschaft 
ee wird durchgehend 
aus der Vogelper- 
spektive gezeigt 


Unruhestifter im Kittchen. Gibt sich je- 
mand als Feind zu erkennen, solltet 
Ihr dagegen schleunigst zur Waffe 
greifen. Jede verlorene Sekunde kann 
wertvolle Energieeinheiten kosten. 
Was Ihr wo wie machen müßt, ist 
meist nicht vorgegeben. Bei aller Ge- 
schicklichkeit, die der Auftrag erfor- 
dert, müßt Ihr zudem Informationen 
und Gegenstände sammeln und die 
richtigen Schlüsse daraus ziehen. 


ee 








Auf den ersten Blick 
sieht Mission Impossible wie der 
zweite Teil von "Metal Gear” 
aus. Beide Module zählen zum 
Genre der Action-Adveniures und 
zeigen das Spielfeld von oben. 
Trotzdem gibt es Unterschiede. 
Mission Impossible gefällt mir 
etwas besser als das kriegeri- 
sche Ebenbild. Grafik und Sound 
sind durchgehend auf hohem Ni- 
veau und passen gut zum Spiel- 
geschehen. Unfaire Stellen 
gibt's so gut wie keine; jeder Bö- 
sewicht ist mit der entsprechen- 
den Taktik ohne Energieverlust 
zu beseitigen. Ich hätte mir aller- 
dings etwas mehr Rätsel ge- 
wünscht. So dominiert bei Mis- 
sion Impossible ganz klar das 
Geschicklichkeitsmoment. In 
den Missionen 2 und 5 wird so- 
gar ausschließlich geballert. 
Wer sich daran nicht stört und ein 
prima Actionspiel mit Adventure- 
Touch haben will, der ist bestens 
bedient. Fans der Serie kommen 
an dem Modul sowieso nicht vor- 
bei. MARTIN GAKSCH 


SPIELETYP: 
MEIEN 


HERSTELLER: Palcom 
TESTVERSION VOR: Konami 


ANZAHL DER SPIELER: \ 
FEATURES: Paßwort 


GEEIGNET FÜR: Fortgeschrit- 
tene und Profis 
CA.-PREIS: 100 Mark 
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SOUNDEFFEKTE 


SPIELSPASS 











A rgool war ein lauschiges 
Me Plätzchen: nette Leute, 


eine schöne Landschaft und immer 
gutes Wetter. Doch dann kam König 
Ligar des Weges, seines Zeichens 
Herrscher über das Heer des Bösen. 
Die Monsterhorden besetzten Argool, 
und Schuft Ligar persönlich klaute die 
Friedenstür, ohne die dessen Bewoh- 
ner keine Hoffnung mehr haben, die 
lästigen Eroberer loszuwerden. Doch 
die Legende besagt, daß in der Stun- 
de größter Not ein mächtiger Krieger 
aus seinem Grabe steigen wird, um 
den Kampf gegen das Böse aufzuneh- 
men. Und er kommt tatsächlich: ein 
harter Bursche, kampfbereit und in 
der richtigen Stimmung für ein biß- 
chen Monsterkleinholz. Sein Name 
ist'"Rygar', seine Waffe eine Art Säge 
an einer Teleskopantenne, die er ef- 
fektvoll seinen Gegnern entgegen- 
schwingt. Ihr steuert unseren Helden 
vom Dienst durch verschiedene Län- 
dereien. Ständig schwirren die Mon- 
sterhorden von König Ligar herum, 
was Euch zu häufigem Feuerknopf- 
drücken animiert. Mit der Zeit wird Eu- 
re Waffe durchschlagkräftiger; außer- 
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dem gibt es diverse Bonusgegenstän- 
de, die Ihr an bestimmten Orten auf- 
suchen müßt. Nützliche Hinweise ge- 
ben ein paar lokale Götter, die in Höh- 
len hausen. Diese Tips erscheinen 
in Englisch auf dem Bildschirm, so 
daß Grundkenntnisse dieser Sprache 
äußerst hilfreich sind. 





In Garlor wird die Grafik von 
schräg oben gezeigt 








BEREITETE | 
Ein schöner Sonnenuntergang 
dekoriert den ersten Level 
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Rygar kann laufen, sich ducken, 
springen, klettern und seine Waffe 
einsetzen, Durch Druck auf die Start- 
Taste kommt Ihr in ein kleines Menü, 
in dem Ihr einen der mitgeschleppten 
Bonusgegenslände zwecks Benut- 
zung auswählen könnt, Außerdem 
können Energiekapseln verheizt wer- 
den. Ihr dürft sie eintauschen, um ei- 
ne bessere Reichweite für den 
"Grappling Hook” (eine Art Kletterhil- 
fe) zu erlangen, verbrauchte Lebens- 
energie zurückzugewinnen oder alle 
gerade sichtbaren Gegner gnadenlos 
zu verlelzen. 


POTENTIAL 





Ein Blick auf Rygars Stärke- 
werte und Bonusgegenstände 





Mit dem Grappling Hook könnt 
Ihr klettern 
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Heftiger Luftverkehr in Eruga: Die Drachen machen schlimme Sachen. 


ER 


(Z{VAI Den ollen Spielhallen- 
Raufbold Rygar hat Tecmo für die 
NES-Version ganz schön umge- 
strickt. Das Hack-und-Metzel- 
Spiel wurde zum reinsten Action- 
Adventure, bei dem es keine 
Punkte gibt, sondern das Erfor- 
schen der verschiedenen Welten 
als alleiniger Motivationsspen- 
der herhält. Angesichts der 
schicken Grafik und der Hatz 
nach den wichtigen Bonusge- 
genständen macht die Mischung 
aus Action und Entdeckung 
durchaus Spaß. Da man beim 
Verlust eines Lebens mit dersel- 
ben Ausrüstung im gleichen Le- 
vel weiterspielt, kommt so leicht 
kein Frust auf. 

Zwei Schwachpunkte gibt's al- 
lerdings: An einigen Stellen ner- 
ven die übertrieben häufigen 
Monsterattacken. Außerdem ver- 
liert Rygar gewaltig an Reiz, so- 
bald es einmal gelöst ist, wozu 
ein guter Spieler nicht allzu lan- 
ge brauchen wird. Dennoch ein 
Lob an die Programmierer, die 
aus einem dumpfen Automaten- 
geprügel ein ansehnliches NES- 
Action-Adventure gemacht haben. 

HEINRICH LENHARDT 


RYGAR 
RE TEE, 


SPIELETYP: i 
ME 


HERSTELLER: Tecmo 
TESTVERSION VON: Yeno 


ANZAHL DER SPIELER: 1 
FEATURES: Continue 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger und 
Fortgeschrittene | 
CA.-PREIS: 100 Mark 
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=. der Deutschen begeistert 
jung wie alt: Wenn Boris Becker im 
Daviscup auf gelbe Filzbälle ein- 
drischt, wird generationsübergreifend 
TV geglotzt. Wer von dieser passiven 
Begeisterung die Nase voll hat, der 
kann dank "Racket Attack" selbst den 
Schläger schwingen. Je acht tennis- 
begeisterte Männlein und Weiblein 
stehen zur Wahl; gespielt wird gegen 
Kumpel oder Computer. 

Das "Schlachtfeld" wird von 
schräg oben gezeigt und serollt im 
Bedarfsfall in alle Richtungen. Sobald 
der Rückschläger den Ball berührt, 
ändert sich die Perspektive geringfü- 
gig: Man ist nun "näher dran” am Ge- 
schehen auf dem Spielfeld. Ihr steuert 
Euer Tennisas und leitet per Feuer- 
knopf die Schlagbewegung ein. Wo- 
hin der Ball gedroschen wird, hängt 
davon ab, wie der Spieler zum Ball 
steht. Cross-Schläge sind ebenso 
machbar wie Passierbälle die Linie 
entlang. Je nach Lust und Laune darf 
man auf Sand, Gras oder Hartplatz 
antreten. Im Ein-Spieler-Modus gibt's 
nach jedem gewonnenen Malch ge: 
gen den Computer ein benutzer- 
freundliches Paßwort. 


J.VAl Racket Attack sieht 
zwar wesentlich realistischer 
aus, spielt sich aber lange nicht 
so gut wie Nintendos "”einfa- 
ches” Tennis. Die Auswahl an 
Schlagvarlanten läßt zudem zu 
wünschen übrig (es gibt nur ei- 
nel). Allenfalls das Angebot von 
16 unterschiedlich talentierten 
Spielern ist lobenswert. Die mei- 
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sten Aktionen laufen allerdings 
in ”Beinahe-Zeitlupe” ab — nur 
der (oft unerreichbare) Volley 
bringt Rasanz ins Spiel. Außer- 
dem stört, daß während des Mat- 
ches zwischen den Perspektiven 
gewechselt wird. So schlägt man 
sich von Satz zu Satz, ohne daß 
großartig Sliimmung aufkommt. 
Noch ein Kritikpunkt: Die Spieler 
schliddern bei jeder Laufbewe- 
gung etwas, was die Steuerung 
ziemlich erschwert. 

MARTIN GAKSCH 


NAT NaTTen 
Ks! 


SPIELETYP: &] Gl KR] 


HERSTELLER: Jaleco 
TESTVERSION VON: Yeno 


Nintendo Tennis vs Racket Attack: 40:0 
‚er neue Lieblingssport 


ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2 
FEATURES: 16 Computerge- 

gner, Paßwort 

GEEIGNET FÜR: Fortgeschrit- 
tene 

CA.-PREIS: 120 Mark 
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Ile Catcher sind schon da: 

ee nen wie Brulus Beel- 
cake, Ultimate Warrior oder Macho 
King sind beliebte Recken des ameri- 
kanischen Wrestlings, einer bizarren 
Mischung aus Schauspiel, Sport und 
Schadenfreude, Acht TV-erprobte 
Würgerprofis hat LJN in sein neues 
Catch-Modul gepackt, Bei "Wrestle- 
mania Challenge” könnt Ihr den Hel- 
den Eures Herzens herauspicken und 
die restliche Kämpferprominenz 
durch den Ring hetzen. Als Alternati- 
ve zu Prügeleien mit computergesteu- 
erten Spielfiguren empfiehlt sich ein 
Match gegen einen Freund. Auch 
"Tag-Team-"Wettkämpfe, bei denen 
sich zwei Wrestler-Pärchen zum ge- 
selligen Mannschafts-Schlagabtausch 
verbünden, sind machbar. Hier könnt 
Ihr mit einem zweiten Spieler zusam- 
men gegen den Computer antreten, 

Die Anzahl der Griffe und Knüffe, 
die Ihr mit dem Joypad ausführt, ist 
beträchtlich und variiert von Kämpfer 
zu Kämpfer. Jeder der Herren hal be- 
stimmte Spezialtaktiken. Durch kur- 
zes oder langes Drücken eines Feu- 
erknopfs und unter Berücksichtigung 
der Stellung zum Gegner kann eine 
Spielfigur bis zu acht verschiedene 
Techniken vom "Bodyslam” bis zum 
"Atomic Elbow” anwenden. 


J:VAU Um an Catch-Simulatio- 
nen richtig Spaß zu haben, muß 
man wohl ein Fan der TV-Schau- 
kämpfe sein. Atmosphäre und 
Unterhaltungswerl des munteren 
Durch-den-Ring-Werfens kom- 
men beim Durchschnittsspieler 
nicht so recht rüber; viel zu 


Forsch den Gegner auf die Matte gepinnt 





schnell stellt man sich die ele- 
mentare Frage "Warum mache 
ich das eigentlich?” und greift 
rasch zu einem anderen Modul. 
Wer aber auf solche Gatch-Ge- 
schichten steht, bekommt eini- 
ges geboten: Eine durchdachte 
Steuerung, genug Platz im Ring 
zum Herummanövrieren und ein 
paar nette Spielmodi machen 
Wrestlemania Challenge zu ei- 
nem brauchbaren Modul für 
Liebhaber dieses Genres. 
HEINRICH LENHARDT 


WRESTLEMANIA CHALL. 
NT ERREEEE  ; 


SPIELETYP: 





HERSTELLER: LJN 
TESTVERSION VOR: Acclaim 


ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2 
FEATURES: Gegneranwahl 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger und 
Fortgeschrittene 


CA.-PREIS: 100 Mark 








SOUNDEFFEKTE 


55% 
SPIELSPASS 














E ndlich kann die Schar der 
Fußballverehrer sich wie- 


der was Vernünftiges in den Modul- 
schacht schieben: Nach langer War- 
tezeit ist mit "World Cup” eine neue 
Fußballsimulation fürs NES erschie- 
nen. Wie der weltmeisterliche Name 
Schon andeutet, treten hier die besten 
Nationalmannschaften gegeneinan- 
der an. Ihr wählt eines von 13 Teams 
und tretet dann gegen immer stärkere 
Computermannschaften an. Nach ei- 
nem Sieg darf man sich ein Paßwort 
notieren, um bei späteren Spielen 
nicht wieder beim ersten Luschen- 
gegner anfangen zu müssen. 

Ihr habt die Wahl zwischen acht 
Kickern, die auf sechs Positionen ver- 
teilt werden müssen, Die Unterschie- 
de zwischen den Spielern sind nicht 
gewaltig: Der eine kickt etwas härter, 
der andere ist eine Prise schneller. Ihr 
selbst steuert den Mittelstürmer; Eure 
Teamkameraden werden vom Com- 
puter übernommen. Um den Spielver- 
lauf nach Euren Wünschen zu gestal- 
ten, dürft Ihr in vier Menüs einstellen, 





THE 1st 


Beim Turnier 
spielt Ihr gegen 
immer stärkere 
Nationalteams 





IE 


What plan will you use ? 


Ye Offenzive 
RUF I DPF 


Pass the ball 
>»Use dribble 





ob die Kollegen z.B. häufiger dribbeln 
oder schießen und in der Abwehr mit 
Manndeckung oder beherztem Ge: 
grätsche agieren sollen. 

Während des Matchs dirigiert Ihr 
Euren Kicker mit dem Steuerkreuz auf 
dem Platz herum. Seid Ihr in Ballbe- 
sitz, könnt Ihr mit je einem Feuerknopf 
entweder zu einem Mitspieler passen 
oder einen Schuß abfeuern. Greift der 


Augen zu und voll drauf: Bumm, schon liegt der Torwart flach. 


Hier könnt Ihr 
die Taktik der 
Mitspieler 
bestimmen 


Gegner an, darf man ohne Rücksicht 
auf Verluste in seine Waden treten, 
um ans Leder zu kommen — Fouls 
und Freistöße gibt es bei diesem 
Fußball-Videospiel nicht. Führt einer 
Eurer computergesteuerten Kamera- 
den den Ball, könnt Ihr ihm sogar 
Kommandos geben: Je nachdem, 
welchen Feuerknopf man drückt, 
spielt der Bursche den Ball zu Euch 


oder riskiert einen Schuß, World Cup 
unterstützt den Vier-Spieler-Adapter 
"Four Score". Ein Spiel zu zweit ist na- 
türlich auch möglich. Bei solchen 
Trainingsspielen könnt Ihr die Boden- 
verhältnisse ändern: Alternativ zum 
satten Rasen bieten sich z.B. ein verei- 
stes Spielfeld oder ein morastiger 
Matschplalz an. 


ZivAl Von der klobigen 
Klotz- und Flackergrafik wird 
man nicht gerade aufs Spiel heiß 
gemacht: Grafiker ans Telefon. 
Der Spielablauf ist ziemlich ver- 
einfacht und nicht gerade eine fi- 
nessenreiche Fußballsimulation 
frisch aus dem DFB-Trainerlehr- 
gang, aber der Bolzcharme des 
unkomplizierten Ballgedresches 
ist nicht von schlechten Eltern. 
Munter schießt man durch die 
Gegend, legt dabei so manchen 
Mitspieler flach und erfreut sich 
an der recht durchdachten 
Steuerung. Mit vier Spielern 
macht das simple Gekicke rich- 
tig Spaß; alleine ist’s auf Dauer 
eine Spur zu öde. Die schwachen 
Computermannschaften bieten 
auf Dauer keine Herausforde- 
rung. HEINRICH LENHARDT 


WORLD CUP 





SPIELETYP: &l DS DS] 


HERSTELLER: Nintendo 
TESTVERSION VON: Nintendo 


ANZAHL DER SPIELER: \ bis 4 
FEATURES: Paßwort 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger 


CA.-PREIS: 100 Mark 











"SOUNDEFFEKTE 


SPIELSPASS 
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G enug geballert? Ausrei- 
chend Abenteuer bestan- 


den? Lust auf eine originelle Spiel- 
idee, auch wenn die Grafik nicht allzu- 
viel hergibt? Hmm... dann hätten wir 
was für Euch: Anno 1987 ersann Tec- 
mo einen ungewöhnlichen Spielauto- 
maten namens "Solomon's Key", der 
eine clevere Mischung aus Plattform- 
und Tüftelspiel bot. Die NES-Version 
macht in diesen Tagen endlich ihren 
Weg nach Deutschland. 

Ihr steuert den wackeren Zauberer 
Dana durch ein paar Dutzend Räume. 
Er hat nur eines im Sinn: schleunigst 
entkommen und die nächste Kammer 
erreichen. Kein Problem: Um das 
Ausgangstor zu öffnen, muß er einen 
Schlüssel berühren, woraufhin der 
Durchgang geöffnet wird. Dana kann 
jetzt die Fliege machen — oder bes- 
ser gesagt könnte, denn es gibt eine 
Reihe putzmunterer Monster, die um 
gangen werden sollten. Unser wich- 


20 
LE 4 15 










ENST 
Monster kreuzen 


ständig Euren 
Weg — wie lenkt 
man die Burschen 54 
am besten ab? 


tigstes Hilfsmittel ist das Bauen und 
Zerkrümeln von Plattformteilen, das 
durch Drücken des zweiten Feuer- 
knopfs geschieht. Dadurch kann sich 
Dana einen Weg bauen, Monster aus- 
sperren und hinter manchem Block 
sogar ein schönes Extra entdecken. 
Oit gibt es Bonuspunkte, manchmal 
findet Ihr auch einen Feuerzauber. Mit 
dem anderen Feuerknopf setzt man 
eine solche Flamme ab, die daraufhin 


u 2 Se u En 5 85 
= 


a De ve og; 


je gi 


9 


ernennen gie mgengiimgien 


Heiße Sache: Dana hat einen Feuerzauber abgeschossen. 
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Der erste Level ist 
schnell geschafft 


sofort loszischt und so manches 
Monster außer Gefecht setzt. Mit dem 
Steuerkreuz könnt Ihr außerdem lau- 
fen und springen. Das Spielprinzip 
bietet etwa eine Fifty-Fifty-Mischung 
aus Action und geistiger Arbeit: Ihr 
müßt Euch bei jedem Raum einen 
Weg ausdenken, um ans Ziel zu ge- 
langen. Um diesen Plan umzusetzen, 
ist. es wichtig, gut getimte Lauf- und 
Hüpfarbeit hinzulegen 








Solomon’s Key ist wit- 
zig und bietet ein außergewöhn- 
liches Spielvergnügen. Die kom- 
plexe Steuerung erlaubt viele 
trickreiche Manöver mit der eige- 
nen Spielfigur; die diversen 
Monster haben alle bestimmte 
Verhaltensmuster drauf. Für die 
größte Herausforderung sorgt 
das hundsgemeine Leveldesign. 
Ohne einen kühlen Kopf seid Ihr 
bald in einer Sackgasse. Man ist 
lange damit beschäftigt, bis man 
für jeden Raum die ideale Strate- 
gie entdeckt hat. Leider muß 
man nach dem Verlust aller Le- 
ben wieder ganz von vorne an- 
fangen. Weder Paßwort noch 
Continue machen Euch das Le- 
ben etwas leichter, was auf Dau- 
er frustrieren kann: Wer spielt 
sich schon gerne immer wieder 
durch die leichten Anfangsle- 
vels? Wenn Ihr diesen Schwach- 
punkt verschmerzen könnt, be- 
kommt Ihr ein klassisch gutes 
Spiel geboten. Grafik und Sound 
sind nichts Besonderes, was 
dem Unterhaltungswert aber 
kaum schadet. 

HEINRICH LENHARDT 


SPIELETYP: x | 


HERSTELLER: Tecmo 
TESTVERSION VOR: \eno 


ANZAHL DER SPIELER: 1 
FEATURES: 


GEEIGNET FÜR: Fortgeschrit- 
tene und Profis 
CA.-PREIS: 100 Mark 


53% 
GRAFIK 


AB 
MUSIK 


II 
SOUNDEFFEKTE 








SPIELSPASS 





rätschaften Jagd auf fiese Gespenster 
macht: die Geisterjäger. In dem Ac- 
tionspiel zum Kinoerlolg "Ghostbu- 
sters II” steuert Ihr die Jäger des 
UÜbernatürlichen durch sieben Spiel- 
stufen, die verschiedenen Szenen aus 
dem Film nachempfunden sind. Ge- 
startet wird der Angriff auf den finste- 
ren Karpatenfürsten Vigo in den Ab- 
wasserkanälen (scrollen von rechts 
nach links) von New York. Leider ist 
hier der Teufel los: Glibbrige Schleim- 
monster machen den Untergrund un- 
sicher. Per Joypad kann der Geisterjä- 
ger rennen, hüpfen und mit seiner An- 
tigeisterkanone den Fieslingen eins 
überbraten. Wer zusätzlich 20 der 
Ghostbusters-Zeichen trifft, die hier 
herumfliegen, ergattert ein Extrale- 
ben, das zu den anfänglichen vier Le- 
ben dazukommt. Berührt Euch ein 
Monster, seid Ihr eines der Leben los. 
Ist der Untergrund geschafft, geht's 
mit dem Geisterjägerauto auf die Stra- 
Be (scrollt von links nach rechts). 
Auch hier heißt die Devise ballern und 
ausweichen. Später wartet auf den 
Gespensterjäger wieder ein Schleim- 
alarm (wie in den Abwässerkanälen) 
und ein paar weitere Verfolgungsjag- 
den, bis Ihr am Schluß Vigo persön- 
lich gegenübersteht. 


rag Das "Ghostbusters Il”- 
Modul entpuppt sich recht 
schnell als schnöde Mogelpak- 
kung. Statt sieben verschiedener 
Actionstufen sind es nur vier. Die 
Abwässerkanäle und das Stra- 
Benrennen gibt's gleich mehr- 


mals (sieht nur ein bißchen an- 


| Ab in die Schleimsuppe damit 
je ist wieder da! Die Trup- 
“pe, die mit High-Tech-Ge- ders aus): Abwechslung ade. Der 


letzte Spaß wird dem Spieler 
durch geballt auftretende unfaire 
Gemeinheiten verleidet. So wird 
die eigene Figur derart unmoti- 
viert von Feind-Sprites angegrif- 
fen, daß dem armen Geisterjäger 
kaum die Chance zur Gegenwehr 
bleibt. Nicht zuletzt liegt dieses 
auch an der sehr fummeligen 
Steuerung. Daß die Grafik nicht 
berühmt ist, gibt dem Spiel den 
Rest. MICHAEL HENGST 


EBENE 













SPIELETYP: Kr 


| HERSTELLER: Activision 
TESTVERSION VON: Yeno 


ANZAHL DER SPIELER: 1 


FEATURES: Continue 
GEEIGNET FÜR: Einsteiger und 
Fortgeschrittene 


CA.-PREIS: 120 Mark 
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| Zuguck-Modus: Chessmaster spielt gegen sich selbst 
' ideospielschach ist Game Boy. Wer aber für zu Hause 


‚schwer in Mode: Nach- 
dem wir in der ersten Video Games 
die Game-Boy-Version von "Chess- 
master" unter die Lupe nahmen, er: 
scheint jetzt auch eine Umsetzung 
dieses Titels fürs NES. Damit findet 
die erfolglose Suche nach einem 
Schachpartner vorm heimischen 
Fernseher ein Ende, Man legt einfach 
den Chessmaster in den Modul- 
schacht, zückt sein Joypad und kann 
auf 16 Schwierigkeitsgraden gegen 
seine Konsole Schach spielen. 

Mit dem Steuerkreuz bewegt Ihr 
quasi Eure verlängerte Hand über den 
Bildschirm. Mit einem Pfeil zeigt man 
auf die Schachligur, die man bewegen 
möchte, ergreift sie per Feuerknopf- 
druck und bewegt sie auf das ge- 
wünschte Zielfeld. Im Lernmodus 
zeigt Chessmaster automatisch, wel- 
che Züge Ihr mit dieser Figur machen 
könnt. Die Schachgrundregeln solltet 
Ihr aber halbwegs intus haben, denn 
das Handbuch erläutert nur die Bedie- 
nung des Programms. Weitere Chess- 
master-Spezialitäten: Eröffnungsbi- 
bliothek, "Deep Thinking" (der Com- 
putergegner "denkt" auch dann wei- 
ter, während Ihr über Euren nächsten 
Zug grübelt) und das Analysieren be- 
stimmter Aufstellungen. 


ZiVAl Ganz so pfiffig wie die 


Game-Boy-Version ist der NES- 
Chessmaster nicht ausgefallen. 
Spielerisch gibt es zwar keine 
Unterschiede, aber in den exoti- 
schen Genuß einer Zwischen- 
durch-Schachpartie unterwegs 
kommt man eben nur mit dem 








BEST MINT 
a 
123 


4 
La. 53 


einen soliden elektronischen 
Schachpartner sucht, wird mit 
der NES-Version zufrieden sein. 
Läßt man dem Modul ein wenig 
Bedenkzeit, bringt es Hobby- 
spieler durchaus in Verlegen- 
heit. Auf den beiden einfachsten 
Stufen stellt sich Chessmaster 
hingegen recht dämlich an und 
wird auch vom Anfänger recht 
leicht zersägt. Der Schachfreund 
wird zufrieden sein. 

HEINRICH LENHARDT 


CHESSMASTER 


FAPH 
an 





HERSTELLER: Hi Tech 
TESTVERSION VOR: Hi Tech 


ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2 


FEATURES: 16 Schwierigkeits- 
grade, Paßwort 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger und 
Fortgeschrittene 
CA.-PREIS: 100 Mark 
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Hardware - Software - Zubehör 
Willi Lennartz - (02162) 12363 - Fax. (02162) 350167 
Hermannstr. 11, 4060 Viersen 1 


Riesige Auswahl - günstige Preise-faire Beratung 


Sega-Megadrive ® Super Famicon ® 
PC-Engine »® Game Gear + Game Boy ® 
PC-Engine GT 


täglich Neuheiten an Importmodulen und Zubehör 


Importgeräte haben keine FTZ- u. VDE-Nummer., 


II! NEUERÖFFNUNG !!! NEUERÖFFNUNG !!! 





Der neue Videospielversand im Kreis Aachen 


POWER-GAUSS 








MEGA DRIVE GAME GEAR GAME BOY 
Valis Ill Super Shinobi Parollus 
Maja Hunter Yoko Devellish Nubunagas Ambition 
Super Airwolf Chessmaster 





Psychic World 
Midnight Resistance G-Loc 
Veritex 


NFL-Football 
Fin, Fantasy Legend 
Dragons Lair 
Final Reverse 





F-Swat 
Woody Pop 
Head Busters 






Ambition of Caesar M. Funken 


Super Woll 
POWER GAMES 
Aachener Straße 96 


Aachener Sıaße os Tel. 02405/93940 


Fordern Sie unsere kostenlose Preisliste an. Anruf genügt. 















FLASHPOINT z 
Elektronik und Spiele 
Vertriebs GmbH FL 


Hamburger Str. 68 p DINT 


2360 Bad Segeberg 


FLASHPOINT 
Elektronik und Spiele 
Vertriebs GmbH 

Im Giefenacker 4 
5400 Koblenz - Lay 


a 


MEGA-DRIVE (PAL 0. RGB) incl. FLICKY 329,94 


MEGA-DRIVE 


Space Invaders ’91 
Gynoug 


GAMEBOY 


Dragons Lair 
Serpent 

Klax 59,94 Fish Dude 

Dick Tracy 69,94 WWF - Superstars 


Alle Preise zzgl. DM 10.-- Versandkosten. Fodern Sie unseren neuen 
Flashpoint-Katalog an. Bitte legen Sie einen adressierten DIN A5 
Umschlag und DM 2,-- in Briefmarken bei. 


0 45 51/40 97 


Nintendo Ist ein eingetragenes Warenzeichen der Nintendo of America Inc. SEGA Ist ein eln- 
getraganes Warenzeichen der SEGA Enterprices Lid. NEC Ist ein eingelragenes Warenzek- 
chen der NEC-Corporallon, Super Famicon, Mega-Drive und PC-Engines sind Import-Geräte 
ohne VDE- und FTZ-Nummer. Die Inbetriebnahme dieser Geräte kann als Ordnungswidrigkelt 
geahndet werden. 


84,94 
99,94 
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A u 
Flipper im Grünen 





Lauschig: ein 


' ei "Pinball Quest” geht's 
a (undsätzlich ums ordi- 
näre Flippern, Um einer Umsetzung 
dieser emsig ratterndern Automaten 
einen videospielgerechten Kick zu ge- 
ben, haben die Programmierer dem 
Geschehen eine entführte Prinzessin 
samt verantwortlichem Oberböse- 
wicht und mehreren zu "durchflip- 
pernde" Levels untergerührt. Quasi 
als Dreingabe zu diesem Hauptspiel 
werden Euch drei weitere, unter- 
schiedlich aufgebaute Flipper gebo- 
ten. Die beiden Feuerknöpfe des Joy- 
pads simulieren die Auslöser, die man 
links und, rechts an der Seite eines 
echten Flippers findet. Darüber hin- 
aus habt Ihr selbst im sogenannten 
"Rollenspielmodus" (die Hatz nach 
der Prinzessin) keine Beeinflussungs- 
möglichkeiten. Ihr müßt Euch ledig- 
lich durch sechs Stufen flippern, um 
die Dame zu reiten; viel Hintergrund- 
story um nichts. 


(J.YdJ Bei Jaleco hat man 
sich durchaus Mühe gegeben, in 
das angestaubte Metier der Vi- 
deospielflipper etwas frischen 
Wind zu bringen. Bei all diesen 
Versuchen, etwas Sinnvolles um 
den profanen Flipper herumzu- 
designen, ist den Programmie- 
rern allerdings entgangen, daß 
der schönste Handlungsfaden 
nebensächlich ist, wenn Dyna- 
mik und Bewegung der Kugel 


schlecht gemacht sind. Genau 


an diesem Problem krankt das 
Spiel: Statt viele Flipperlayouts 
zu gestalten, hätten sich die Ma- 


cher dieses Moduls mehr mit 
den Gesetzen der Flipperphysik 
auseinandersetzen sollen. 
Grafik und Sound sind durch- 
schnittlich, die Ballbewegung ist 
keine komplette Katastrophe, 
aber halt nicht optimal. Man 
schaue sich mal den gelungenen 
Flipper "Revenge auf the Gator” 
auf dem Game Boy an, um zu se- 
hen, wieviel mehr aus diesem 
Thema herausgeholt werden 
kann. JULIAN EGGEBRECHT 


LTR 


SPIELETYP: 


HERSTELLER: Jaleco 
TESTVERSION VON: Yeno 


ANZAHL DER SPIELER: | 


FEATURES: Zwei Schwierig- 
keitsgrade, drei Spielvarianten 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger und 
Fortgeschrittene 


CA.-PREIS: 120 Mark 


SOUNDEFFEKTE 


54% 
SPIELSPASS 
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j 
LI n dem Rollenspiel 
" "Swords and Serpents" 


steuert Ihr eine vierköpfige Truppe, die 
Ihr aus drei verschiedenen Berufen 
(Kämpfer, Magier, Dieb) zusammen- 
stellen könnt, durch ein 16 Stockwer- 
ke tiefes Labyrinth. Das Besondere 
daran: Mit dem Vier-Spieler-Adapter 
von Nintendo können bis zu vier Per- 
sonen jeweils eine der Figuren steu- 
ern. Kommt es zu einem Kampf mit 
Monstern oder findet Ihr einen Laden 
im Labyrinth, kann jeder seine per- 
sönliche Spielfigur nach eigenem Wil- 
len steuern, Zum Erforschen des La- 
byrinths muß allerdings einer die Füh- 
rung übernehmen; getrennt loswan- 
dern könnt Ihr nicht. Natürlich kann 
man auch alleine spielen. 

Das Labyrinth, im Rollenspieljar- 
gon auch "Dungeon" genannt, seht 
Ihr in einer 3-D-Perspektive, Trefft Ihr 
auf Monster, werden diese animiert 


Rechts wird eine | 
Karte auto- 
malisch mitge- 


‚BOBO 


MAGICIAN 


11a 


Ne: 







vor u mAXI 





dargestellt. Beim Herumlaufen wird 
automatisch eine Übersichtskarte mit- 
gezeichnet. Allerdings kann sich 
Sword and Serpents immer nur zwei 
dieser Karten merken. 

In den Dungeon-Stockwerken trei- 
ben sich allerlei fiese Gestalten her- 
um, Kommt es zu einem Kampf, könnt 
Ihr per Joypad und Feuerknopfdruck 
draufhauen, wegrennen oder einen 
Zauberspruch benutzen. Je nach- 


Per Steuerkreuz könnt Ihr besiiinan) wo (0. das Monster getroffen werden soll 


= Jede Spielfigur 
== kann bis zur 16. 
ee Erfahrungsstufe 
li befördert werden 


dem, in welche Richtung Ihr das Steu- 
erkreuz des Joypads bewegt, schlagt 
Ihr anders zu. Seid Ihr siegreich, er- 
haltet Ihr Geld, mit dem Ihr Euch in 
den versteckten Läden Gegenstände 
kaufen könnt. Außerdem wird man 
mit Erfahrungspunkten belohnt. Habt 
Ihr eine bestimmte Anzahl von Erfah- 
rungspunkten zusammen, werden die 
Spielfiguren befördert. Die Folge: Sie 
können besser zuhauen. 


a: 


5 
en 


el 


Ei 






Da die 16 Stockwerke des Dunge- 
ons kaum an einem Tag zu erforschen 
sind, kann der Spielstand gespeichert 
werden. Da keine Batterie im Modul 
steckt, müßt Ihr Euch dazu fünf ver- 
schiedene Paßwörter notieren. 


J.VA Die 3-D-Labyrinthe so- 


wie anspruchsvollen Monster- 
grafiken erinnern fatal an den 
Computerklassiker "The Bard’s 
Tale”. Spielerisch bietet Swords 
and Serpents solide Rollenspiel- 
kost. Haufenweise Monster, ein 
Berg Gegenstände, rund ein Dut- 
zend Zaubersprüche, mit Fallen 
gespickte Dungeons, ein paar 
Rätsel und ein moderater 
Schwierigkeitsgrad sorgen für 
einige Wochen Unterhaltung. 
Für besonders lobenswert halte 
ich die Idee mit dem Vier-Spie- 
ler-Modus. Zwei Nachteile des 
Moduls seien aber nicht ver- 
schwiegen: Zum einen sollte 
man ausreichend Englisch kön- 
nen, um die Rätsel zu lösen; zum 
anderen wäre eine Batterie be- 
nutzerfreundlicher gewesen. 
MICHAEL HENGST 


STITSPRETEIE 
UT 


SPIELETYP: 


HERSTELLER: Acclaim 
TESTVERSION VOR: Acclaim 





ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 4 
FEATURES: Paßwort 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger, 
Fortgeschrittene und Profis 


CA.-PREIS: 120 Mark 








3 
| SOUNDEFFEKTE 


1 





SPIELSPASS 








2 Video Games 37 










[») r. Fred ist ein ulkiger Kna- 
ee Ic. Eı lebt mit seiner Fa- 


milie in einem abgeschiedenen Land- 
haus, das er nie verläßt. Was er für 
wissenschaftliche Experimente be- 
treibt, weiß niemand so genau. Natür- 
lich gibt es da Gerüchte... äußerst 
merkwürdige Gerüchte. Nachts hört 
man komische Geräusche aus dem 
Haus. Und das Swimmingpoolwasser 
leuchtet im Dunkeln. 

Seit vor 20 Jahren ein Meteor in der 
Nähe von Dr. Freds Haus einschlug, 
führt er dieses geheimnisvolle Ein- 
siedlerdasein. Der Rest der Familie ist 
nieht minder suspekt: Freds Gemah- 
lin ist eine blaugesichtige Dame na- 
mens Edna, die ihren Beruf als Kran- 
kenschwester aus schaurigen Grün- 
den aufgeben mußte. Sohnemann Ed 
registriert lakonisch, daß sein Papa 
seit fünf Jahren nicht mehr geschla- 
fen hat und widmet sich ansonsten 
der Pflege seines Hamsters. Um das 
Haus zu hüten, hält sich die Sippe kei- 
nen ehrbaren Schäferhund, sondern 
ein schleimiges Tentakel. Und in der 
Badewanne liegt Tag und Nacht der 
gute Cousin Ted — ohne Wasser, 
mauselot und liebevoll mumifiziert, 
damit er auch der Nachwelt in bester 
Erinnerung bleibt. 

Das sind natürlich alles nur ver- 
rückte Geschichten. Aber ganz ehr- 
lich: Niemand würde es wagen, dem 
Haus von Dr, Fred einen unangemel- 
deten Besuch abzustalten; schon gar 
nicht bei Nacht, Aber jetzt hilft alles 
Zähneklappern nicht mehr: Der ver- 
rückte Wissenschaftler hat anschei- 
nend Sandy entführt, um seine neue 
Gehirnaussaugmaschine an ihr aus- 
zuprobieren, an der er zuletzt mit lie- 
bevoller Hingabe bastelte. Drei Freun- 
de aus Sandys Clique beschließen 
‚angesichts dieser wenig erheiternden 

Perspektive, Dr. Freds Haus zu betre- 

ten, um Sandy zu retten. Wird es ih- 
nen gelingen? Was wurde aus dem 
Meteor? Was hat der Atomreaktor im 
Keller verloren? x 
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Das ist der Handlungsrahmen zu 
einem der erfolgreichsten und am 
meisten mit Preisen überschütteten 
Abenteuerspiele der Computerge- 
schichte, "Maniac Mansion" von Lu- 
casfilm Games setzte neue Maßstäbe 
in Sachen Spielwitz, Humor und Be- 
nutzerfreundlichkeit. Jaleco veröffent- 
licht jetzt die sensationelle NES-Um- 
setzung des Spitzen-Adventures: Das 
komplette Spiel wurde in ein Modul 
gequetscht. Um den Spielstand zu 
speichern, wurde außerdem eine Bal- 
terie eingebaut. 

Drei Freunde brechen auf, um San- 
dy zu retten. Alle drei werden von 
Euch gesteuert. Dave, der Freund von 
Sandy, ist auf jeden Fall mit von der 
Partie. Zu Spielbeginn könnt Ihr au- 
Berdem zwischen sechs Personen die 
beiden auswählen, die Dave auf sei- 
ner Mission begleiten werden. Jeder 
Knabe und jede Dame hat ein be- 
stimmtes Talent: Syds musikalische 
Fähigkeiten könnten sich ebenso als 
nützlich erweisen wie Bernards Vor- 
liebe für technische Basteleien. Das 
Spiel ist mit jeder Personenkombina- 
tion lösbar. Je nachdem, welche Be- 
gleiter Ihr wählt, lassen sich ein paar 
Probleme anders lösen. Hat man Ma- 
niac Mansion durchgespielt, bleibt 


Geschicktes Gießen läßt dieses Pflänzchen wachsen 


der Reiz, den Lösungsweg für eine an- 
dere Personenkombination zu finden. 

Am unteren Bildrand seht Ihr eine 
Anzahl von Verben; oben bekommt 
Ihr die Umgebung der Spielfigur zu 
sehen, die Ihr gerade steuert. Zwi- 
schen den drei Helden kann man je- 
derzeit hin- und herschalten. Im Spiel- 
verlauf werdet Ihr auf ein paar Rälsel 
stoßen, die sich nur durch listiges 
Teamwork knacken lassen. 

Alle Aktionen wickelt Ihr über die 
Kombination von Verben und Gegen- 
ständen ab. Um z.B. Dave vor die Tür 
von Dr. Freds Haus laufen zu lassen, 
bewegt man per Steuerkreuz einen 
Pfeil an die gewünschte Stelle und 


drückt den Feuerknopf. Um die Tür zu 
öffnen, müssen wir ihm diesen spe- 
ziellen Befehl mitteilen, Man bewegt 
den Pfeil erst auf das Verb "Open" 
("Offne”), drückt einmal den Feuer- 
knopf, zeigt auf die Tür und drückt 
den Knopf erneul. 

Bei der NES-Version von Maniac 
Mansion sollen alle Texte auf dem 
Bildschirm nach Angaben des Distri- 
butors Yeno ins Deutsche übersetzt 
werden. Da die deutsche Version zu 
Redaktionsschluß noch nicht fertig 
war, testeten wir die englische Fas- 
sung dieses Spiels. Maniac Mansion 
wird voraussichtlich Ende August/An- 
fang September bei uns erscheinen. 








Zwei von sechs 
Freunden 
begleiten Dave 
auf seinem 
Abenteuer 


In diesem Menü 
könnt Ihr einen 
Spielstand laden 
oder speichern 





Der kleine Hob- 
byasironom 
kommt auch auf 
seine Kosten 





J:VAIR Als bisher einziges Ad- 


venture ist Maniac Mansion ac- 
tionmüden Videospielern unein- 
geschränkt zu empfehlen, da es 
zu den originellsten Vertretern 
des Genres zählt. Man darf aus 
einer Handvoll jugendlicher Hel- 
den mit unterschiedlichem Back- 
ground drei Figuren auswählen. 
Da das Abenteuer in jeder Hel- 
denkombination lösbar ist, er- 
gibt sich eine jeweils leicht ver- 
änderte Handlung. Für Überra- 
schungen ist auch so reichlich 
gesorgt, trotz ungewöhnlicher 
Situationen und Protagonisten 
ist aber jede Aufgabe mit Logik 
lösbar. Die Grafik ist anspre- 
chend, alle Soundeffekte sind 
geschickt zur Untermalung ver- 
schiedener Situationen einge- 
setzt. Maniac Mansion ist rund- 
um gelungen und durch die Lu- 
casfilm-iypischen Zwischense- 
quenzen zusätzlich veredelt. 
WINNIE FORSTER 


du Es gibt momentan kein 
ES-Modul, das sich mit Maniac 
Mansion vergleichen ließe. So 
etwas Ähnliches wie dieses aus- 
gerastete Abenteuer ist Euch 
noch nicht unter die Joypads ge- 
kommen. Dank der raffinierten 
Steuerung und der sehr cleveren 


Rätsel erwartet Euch eine an- 
spruchsvolle Herausforderung 
der besonderen Art. Die Grafik 
wurde für die NES-Version über- 
arbeitet, sieht gut aus und ist 
mächtig flott. Dazu gibt es ein 
paar gut abgehangene Soundef- 
fekte und fetzige Musik, die man 
auch ausschalten darf, um sich 
besser konzentrieren zu können. 
Ihr müßt schon genau jedes Bild 
untersuchen und mit dem Joy- 
pad abgrasen, um so manches 
wichtige Detail nicht zu überse- 
hen: Den Schlüssel im Kron- 
leuchter oder die Münze neben 
dem Bett solltet Ihr z.B. nicht au- 
Ber acht lassen. 

Mir machte Maniac Mansion 
schon vor einigen Jahren einen 
Heidenspaß, als ich die Compu- 
terversion durchspielte. Aber 
keine Bange, das Adventure ist 
kein alter Hut. Wenn Ihr viel Fan- 
tasie, Kombinationsgabe sowie 
Lust auf witziges Rätselknacken 
habt und tief genug in die Ta- 
schen greifen könnt, um Euch 
das billige Modul zu leisten, 
dann solltet Ihr Euch Maniac 
Mansion unbedingt zulegen. 

HEINRICH LENHARDT 


MANIAC MANSION 













SPIELETYP: 


HERSTELLER: Jaleco 
TESTVERSION VON: Yeno | 


ANZAHL DER SPIELER: 1 
FEATURES: Batterie 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger, 
Fortgeschrittene und Profis 


CA.-PREIS: 130 Mark 


2%: 
GRAFIK 
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| chon einmal gelang das 

ee iskante Unterfangen, ei- 
nen bewährten Ballerautomaten für 
den Konsolenwinzling Game Boy um: 
zusetzen. Die Handheld-Version von 
"Nemesis" glänzt durch nahezu alle 
guten Eigenschaften des Vorbilds und 
beweist, daß geschickte Programmie- 
rer einiges aus dem Game Boy her- 
auszuholen vermögen. Doch jetzt 
wird das Actionmonopol für diese 
Konsole erschüttert: Irem setzte den 
direkten Konkurrenten "R-Type', eines 
der besten und innovativsten Automa- 
tenballerspiele aller Zeiten, für den 
Game Boy um. 

Man steuert bei dieser Version sein 
Raumschiff durch sechs grafisch voll- 
kommen unterschiedliche Levels. 
Höhe- und Mittelpunkt der Ballerorgie 
ist der dritte Level, der nur ein einzi- 
ges, riesenhaftes Raumschiff beher- 
bergt. Dieses Monster muß in 
schweißtreibender Bildschirmarbeit 
Stück für Stück demontiert werden. 

Der Bildschirm scrollt in jedem Le- 
vel ausschließlich horizontal von links 
nach rechts. Alles, was sich rührt, 
kann auch abgeschossen werden. 
Gegen Roboter, kybernelische 
Schlangen, futuristische Jagdflug- 
zeuge und Riesenskorpione (um nur 
einige der zahllosen "regulären" 
Feindtypen zu erwähnen) genügt 
meist der Standardschuß. Härtere 
Brocken, wie die schon legendären R- 
Type-Endgegner, vertreibt Ihr mit 
Beam-Schüssen nach dem Prinzip 
"Je länger ich auf dem Feuerknopf 
bleibe, desto heftiger kracht's”, Eine 
kleine Anzeige gibt Auskunft über den 
Ladevorgang der Beamwaffe. 

Das exotischste Extra ist der Satel- 
lit, ein mitballernder Begleiter Eures 
Raumschiffes. Man kann ihn durch 
den zweiten Feuerknopf sowohl als 
Schutzschild hinten und vorne an das 
Raumschiff ankoppeln, als auch wie- 
der absprengen und ihn als eigen- 
ständigen Kamikazeflugkörper gegen 
den Feind hetzen. Diesen unverwund- 
baren Freund findet man, genauso 
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wie eine ganze Anzahl anderer Extra- 
waffen (Raketen, weitere Schutzschil- 
de und verschiedene Laservarianten), 
in hüpfenden und fliegenden Behäl- 
tern. Einmal angeschossen, könnt Ihr 
die nützliche Zusatzausrüstung auf- 
sammeln. 

R-Type ist schwer und umfangreich 
— die drei Conlinues des Automaten- 
vorbildes finden sich glücklicherwei- 
se auch in der Game-Boy-Version. 
Wer nach dem "Game Over” wieder 
einsteigt, wird netterweise direkt vor 
zumindest einem lebensnotwendigen 
Extra ins Spiel zurückgeworfen. 


J'VANE Brillant! Irems Mini- 
"R-Type” wird den hohen Erwar- 
tungen voll und ganz gerecht. 
Nur geringfügig wurde für diese 
Umsetzung abgespeckt und auf 
das eine oder andere Alien des 
Automatenvorbilds verzichtet. 
Ab dem vierten Level mußten je- 
doch die wichtigsten Sequenzen 
der letzten Automaten-Levels zu- 
sammengemixt werden — So 
viel Weltraum-Action paßt leider 
auf kein Game-Boy-Modul. Er- 
freulicherweise gingen die Ent- 


Schluckt massig Schüsse: ein 
weiterer R-Type-Endgegner 





einzigen Riesen-Raumschiff 
\ NW, DE: HN 






X 


Pixel Pracht: das eindrucksvolle 
R-Iype-Titelbild 


tische Pflanzen tödliche Poren 


PAHIGE 


Der 3. Level besteht aus einem 


\ un 


Für Fans des Automaten ist dieser Endgegner ein alter Bekannter 








wickler bei der Umsetzung äu- 
Berst behutsam zu Werk: Farb- 
lich unterscheiden sich zum Bei- 
spiel die Extrawaffenkapseln 
nicht mehr, dafür ist jeder mit ei- 
nem kleinen Buchstaben ge- 
kennzeichnet. 

Von diesen Veränderungen 
(Verschlechterungen kann man 
sie beim besten Willen nicht 
nennen) abgesehen, befallen ei- 
nem beim Spielen durchaus no- 
stalgische Gefühle. Altbekannte 
R-Type-Musik begleitet von origi- 
nalgetreu übernommenen Explo- 
sions- und Schußgeräuschen, 
die bildschirmfüllenden End- 
monster und die durchschlagen- 
den Extrawaffen: Alles, was des 
Spielers Herz begehrt, findet 
sich in dieser technisch sauber 
gelösten Umsetzung. Was zählt, 
ist unterm Strich vor allem der 
Spielspaß — und der steckt in 
nahezu jedem Pixel. Auch wer 
bei Ballerspielen erst mal skep- 
tisch die Augenbraue hebt, sollte 
sich dieses Modul ansehen. Es 
gehört in die Modulsammlung 
jedes halbwegs actiontauglichen 
Game-Boy-Besitzers. 

WINNIE FORSTER 


HERSTELLER: \rem 
TESTVERSION VON: CWM und 
Dynatex 

ANZAHL DER SPIELER: \ 


FEATURES: Continue, 
High-Score-Liste 





GEEIGNET FÜR: Fortgeschrit- 
tene und Profis 
CA.-PREIS: 70 Mark 
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ie insgesamt zehn Levels 
" des Actionspiels sind ver- 
schiedenen Szenen aus dem gleich- 
namigen Film nachempfunden wor- 
den. So steuert Ihr Robocop unter an- 
derem auf Patrouille durch die unsi- 
cheren Straßen der Stadt Detroit, 
müßt eine Frau sowie einen Konzern- 
boß retten, Gangster identifizieren 
und den Chef einer berüchtigten Ver- 
brecherbande dingfest machen. 

Die meisten Spielstufen scrollen 
brav von links nach rechts. Robocop 
wird hier von bösen Buben angegrif- 
fen, die Ihm auf der Straße entgegen- 
kommen oder aus Fenstern das Feuer 
eröffnen. Unser metallischer Freund 
fackelt da nicht lange: Auf Feuer- 
knopfdruck ballert Robocop munter 
drauf los. Per Steuerkreuz wird dabei 
die Richtung, in die er schießen soll, 
beeinflußt. Zu Beginn ist Robocop nur 
mit seiner normalen Dienstpistole 
ausgestattet, später kann die Durch- 








schlagskraft durchs Aufsammeln be- 
sonderer Extras erhöht werden. Aller- 
dings haben die Spezialwaffen im Ge- 
gensatz zur Standardausrüstung nur 
eine beschränkte Schußzahl. Ist die 
Munition verbraucht, ist die Waffe 
futsch. Zur Not kann Robocop einen 
Gangster, der ihm zu nahe tritt, auch 





De een auf Patrouille 
in den Straßen von Detroit 


Selbst Motorräder greifen an 


mit einem gepflegten Fausthieb um- 
hauen. 

Ein Energiebalken gibt Auskunft 
über den Zustand Eurer Spielfigur. 
Rutscht Robocops Energie auf Null, 
verliert Ihr Euer einziges Bildschirmle- 
ben. Um verbrauchte Energie wieder 
aufzufrischen, müssen unterwegs 
spezielle Extrabehälter aufgepickt 
werden. Robocop geht ebenfalls der 
Strom aus, wenn Ihr einen Level nicht 
in dem vorgegebenen Zeitlimit absol- 
viert. 





Extras 





Ein fieser Kidhapper voraus 


JiVAJE Wir wissen nicht, was 
sich die freundlichen Program- 
mierer bei ”Robocop” gedacht 
haben. Wir empfehlen jedem, 
der nicht zu den absoluten Action- 
experten gehört, schon mal ein 
paar Beruhigungspillen. Anson- 
sten könnte es passieren, daß 
der frustgeplagte Spieler seinen 
Game Boy schreiend aus dem 
Fenster wirft. Zwar bietet Robo- 
cop reichlich optische und aku- 
stische Genüsse (pixelgenaue 
Grafiken, schmissige Musik und 
ein per Sprachausgabe blitzsau- 
ber geschnarrtes "Robocop!” 
beim Start), aber das täuscht 
nicht über den extrem harten 
Schwierigkeitsgrad hinweg. Zu 
oft gerät der Spieler in Situatio- 
nen, in denen das eigene Sprite 
von links, von rechts und von 
oben unter Beschuß gerät. Aus- 
weichen ist hier fast unmöglich. 
Leider sind auch lebenswichtige 
Extras so spärlich verstreut, daß 
dem Hobby-Polizisten wenig 
Überlebenschancen bleiben. 

MICHAEL HENGST 


lin] 


NT 


SPIELETYP: Ar Sr O7 


HERSTELLER: Ocean/Epic 


TESTVERSION VON: Dynatex 
und CWM 


ANZAHL DER SPIELER: \ 
FEATURES: Continue 















GEEIGNET FÜR: Fortgeschrit- 
tene und Profis 
CA.-PREIS: 70 Mark 


SPIELSPASS 
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wort angeboten wird. So bleiben 


| Manche Levels scrollen von oben nach unten Fr 
| Iltag im Weltraum: Das 
lien schleicht sich ge: Euch eintönige Routineflüge 


nau von der Seite an, die Eure Bordka- 
none nicht abdeckt, Bei dem Action- 
spektakel "Burai Fighter Deluxe” kann 
sowas nicht passieren. Euer Kampf- 
koloß feuert problemlos in jede ge- 
wünschte Richtung. Dummerweise 
hat sich diese Tatsache auch bei den 
Feindformationen herumgesprochen. 
Die Unholde greifen nämlich rück- 
sichtslos von allen Seiten an. 

Fünf Levels müßt Ihr als waffenstar- 
render Flugroboter überstehen, Das 
Spielfeld scrollt je nach Lust und Lau- 
ne in eine bestimmte Richtung — mal 
schnell, mal langsam. Damit Ihr bei 
den vielen Gegnern nicht zu früh das 
Handtuch werfen müßt, gibt's eine 
Handvoll Extras. Das Waffenarsenal 
reicht vom durchschlagenden Laser 
bis zur zielstrebigen Lenkrakete. Die 
praktischen Helfershelfer sind in klei- 
nen Kapseln verstaut, die am Spiel- 
feldrand auf Euch warten. Je nach 
Ausbaustufe sind die Feinde davon 
mehr oder weniger beeindruckt, 


J:VÄIR Aller Anfang ist schwer. 
Zunächst kommt man mit der 
Steuerung (Wohin flieg ich? Wo- 
hin schieß ich?) ganz schön 
durcheinander. Nach kurzer Zeit 
macht sich allerdings Routine 
breit und alle Konzentration gilt 
den Aliens. Die Levels sind recht 
trickreich und originell gestaltet, 
so daß man keine Angst haben 
muß, vor Langeweile einzunik- 
ken. Die Motivation wird außer- 
dem dadurch gesteigert, daß 
nach jeder Spielstufe ein Paß- 
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durch bekanntes Territorium er- 
spart. Eine Handvoll stimmige 
Extras peppen die Ballerei noch 
etwas auf, so daß Burai Fighter 
Deluxe seinem Namen keine 
Schande macht. An ”R-Type” 
kann sich das Deluxe-Modul al- 
lerdings nicht messen. Wer ger- 
ne unterwegs ballert, der sollte 
ruhig ein paar Probeschüsse auf 
dem Game Boy abfeuern. 
MARTIN GAKSCH 
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SPIELETYP: 


HERSTELLER: Taito/Nintendo 
TESTVERSION VOR: CPS Heidak 








ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2 


FEATURES: Drei Schwierig- 
keitsgrade, Paßwort 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger und 
Fortgeschrittene 


CA.-PREIS: 60 Mark 








64% 
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| ruce Leap ist ein Guler. 
ee \|s Agent bekämpft er ira- 
ditionell die Bösen, und an denen 
herrscht in "Kung-Fu Master" kein 
Mangel. Ein Schurke namens Daddy 
Long Legs brodelt in seinem Geheim- 
Iabor einen üblen Drogensud zusam- 
men. Durch sechs Levels muß sich 
Bruce kämpfen, um den Finstermann 
zu stellen. Eine schwere Bewaffnung 
ist nicht nötig, denn als Kung-Fu- 
Maestro putzt unser Held die zahlrei- 
chen Gegner bevorzugt mit Handkan- 
tenhieben und Fußfegern weg. 

Je ein Feuerknopf dient dazu, 
Bruce zuhauen oder zutreten zu las- 
sen. Gesprungen wird, indem Ihr das 
Steuerkreuz diagonal nach oben be- 
wegt. In Verbindung mit Feuerknopf B 
lassen sich zusätzliche Schläge aus 
dem Sprung ausführen. Ab und zu 
macht Euch ein Extra das Leben leich- 
ter. Es gibt Fläschchen (eine Einheit 
Lebensenergie wird aufgefrischt), 
Herzehen (die Lebensenergie wird 
aufs Maximum gesetzt), Medaillen 
(Extraleben) und Bomben (einmaliges 
und gefahrloses Zerbröseln aller 
sichtbaren Gegner). Am Ende einer 
Stufe wartet ein wulschnaubender 
Oberschurke auf Bruce, 

Kung-Fu Master ist momentan nur 
als USA-Import mit englischer Anlei- 
tung erhältlich. 


J:vAl Solide spielbare Sim- 
pelprügelei ohne sonderliche 
Höhepunkte: Kung-Fu Master ist 
ein durchschnittliches Reak- 
tionsspiel, dessen rauher Charme 
für ein paar Runden gelegentli- 
ches Sprite-Plätten ausreicht. 





Bruce trifft auf Freddy mit der Kettensäge 


Die Levels sind ziemlich kurz ge- 
raten und bieten keine große 
Herausforderung, wenn man 
sich einmal warmgespielt hat; 
lediglich die Obergegner verlan- 
gen etwas Konzentration. Die 
Grafik ist ganz gut, wird aber 
etwas unübersichtlich, wenn 
man bei schlechten Lichtverhält- 
nissen spielt. Wenn Ihr auf Prü- 
gelaction steht und "Double Dra- 
gon” schon durch habt, ist Kung- 
Fu Master ein Spielchen wert. 
HEINRICH LENHARDT 


WATER) 
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SPIELETYP: 91 


HERSTELLER: \rem 
TESTVERSION VOR: Joysoft 





ANZAHL DER SPIELER: \ 


FEATURES: Zwei Schwierig- 
keitsgrade, Continue 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger und 
Fortgeschrittene 


CA.-PREIS: 60 Mark 
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64ER MAGAZIN bringt 
alle heißen Themen 
zum (64: Tips&Tricks 
vom Einsteiger bis 


AMIGA MAGAZIN 
überzeugt durch tolle 


Läsungen. Hier gibt HOLT EUCH EUER 


es Informationen für 
clevere User: 


Topaktuelles Know 
how über Grafik und 
Animation, jede 


zum Profi. 
Anwendungen für alle 
Bereiche und jeden 
Geldbeutel. 


Programmierkurse, Menge Spieletests, 
Super-Listings zum Tips& Tricks, Berichte 
Abtippen - und zum über neueste Soft- 
Entspannen einen und Hardware. 





AMIGA 





großen Spieleteil. 





aller Zeiten. Inzwischen gibt es für 


fasl jedes Videospielsystem eine R- 
als einzige einen geheimen neunten 


Level. 








Type-Version (inklusive Game Boy). 
Die Master-System-Umsetzung bietel 
Meine besten Punktzahlen: 


REFERENZKARTE 





Das Spiel: Das hinterlistige 
Bydo-Imperium hat die Erde 
Delailgenaue Nachbaulen 

Die Geschichte: R-Iype ist Baller- 


Das Sprite: Der elegante R-9-Ab- 
spielklassiker und Kultautomat zu- 


fangjäger hat viele Spielegrafiker in- 


spiriert. 





angegriffen und steht kurz vor dem 
endgültigen Sieg. Glücklicherweise 
gibt es das streng geheime Super- 
raumschiff "R-9” das den Invasoren 
in acht horizontal scrollenden Levels 
entgegen fliegt. 

und interessante Abwandlungen gibt's 
zu Dutzenden. Das Extrawaffen-Sam- 
melsurium war ebenfalls bahnbre- 
chend. Satellit und Beam-Schuß ge- 
hören inzwischen zur Slandardaus- 
stattung fast jeden modernen Baller- 
spiels. 

gleich. Kaum ein Actiontitel vor R-Type 
hat das Genre so stark beeinflußt 
Noch heute zählt das 1987 erschiene 
ne R-Type zu den besten Actionspielen 


p-ryPE 


a 





“n 
u 
€ 
N 


Turm 2 
$ : Start 
RR, R I ® Drachen 
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"AXANADU (NES) 


ws dem POWER PLAYTip-Archiv: 
Velcher Leser uns diese hübschen 
Faxandu"-Karten ursprünglich zu- 
chickte, ließ sich leider nicht mehr so 





enau eruieren. Melde Dich, lieber s 

o N 2 S«-Stare, 
axanadu-Spieler, falls Du diese Zei- Er kenne 
an liest, ein saftiges Honorar wartet a ! Joschlässe? 


uf Dich. 
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Ih möchte die umgekreuzten Zeitschriftien)  kennenlemen. | Bitte mit 
[I ANIIGA MAGAZIN DM 79,-. TI 6der MAGAZIN DM 78,- | 
Senden Sie mir bitte eine kostenlose Ausgabe zum Testen. Erhalten Sie danonch von mir | so Pf 
keine Absoge, möchte ich die Zeitschift{en) weiter beziehen. Ich erhalte sie dann | frankieren | 





regelmäßig ein Jahr mit 12 Ausgaben zum oben ungegehenen Preis. Die kostenlose 
Ausgabe kann ich in jedem Fall behalten. Das Abonnement verlängert sich automatisch 




















um ein Jahr zu den dann gültigen Bedingungen. Ich kann jederzeit zum Ende des Antwortkarte m TER 
bezahlten Zeitraumes kündigen. 2 

Diese Vereinbarung kann ich innerhalb 
Tr von acht Tagen bei Markt&Technik 
nee Verlag AG, Postfach 1304, 8013 Hoor 
A bei München widerrufen. Zur Wahrung 
Fer Markt& Technik Verlag AG der Frist genügt die rechtzeitige 
Diese Vereinbarung kann ich innerhalb von acht Tagen bei Markt8Technik Verlag Leserservice ; 
AG, Postfach 1304, 8013 Haar bei München widerrufen. Zur Wahrung der Frist Hons-PinselStroße 2 Absendung des Widerrufs 
genügt die rechtzeitige Absendung des Widerrufs. Ich bestätige die Kenntnisnahme anstinser>traße 
des Widerrufsrechts durch meine 2.Unterschrft 
2 Daten, 2.Uniechft 09705715 ae 
Ich ehe Ihnen mir interessante Zetschüftenangabote auch telefonisch zu urhreten an — 8013 Hoor bei München 
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Handvoll Extras. Las Waftenarsenal 
reicht vom durchschlagenden Laser 
bis zur zielstrebigen Lenkrakete. Die 
praktischen Helfershelfer sind in klei- 
nen Kapseln verstaut, die am Spiel- 
feldrand auf Euch warten. Je nach 
Ausbaustufe sind die Feinde davon 
mehr oder weniger beeindruckt. 


Aller Anfang ist schwer. 

unächst kommt man mit der 
Steuerung (Wohin flieg ich? Wo- 
hin schieß ich?) ganz schön 
durcheinander. Nach kurzer Zeit 
macht sich allerdings Routine 
breit und alle Konzentration gilt 
den Aliens. Die Levels sind recht 
trickreich und originell gestaltet, 
so daß man keine Angst haben 
muß, vor Langeweile einzunik- 
ken. Die Motivation wird außer- 
dem dadurch gesteigert, daß 
nach jeder Spielstufe ein Paß- 


HERSTELLER: Taito/Nintendo 
TESTVERSION VON: GPS Heidak 







ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2 


FEATURES: Drei Schwierig- 
keitsgrade, Paßwort 












GEEIGNET FÜR: Einsteiger und 
Fortgeschrittene 


CA.-PREIS: 60 Mark 








SOUNDEFFEKTE 


64% 
SPIELSPASS 
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BINES E MREWNTERS 





Foxanadu 
Aussen karte 
hach Da. el 
T:Türme Zur Fedung Zevis 


Die VIDEO GAMES geht in We Zee 
die zweite Runde: Grund Bein 

genug, unsere Tips-, Tricks- 2.5.» Houberelob 

und Kartenseiten ein wenig ee 


zu erweitern und neben 
Klassikern auch brand- 
aktuelle Hilfestellungen zu 
liefern. Wir bringen u.a. 
Karten für "Faxanadu” und 
Codes zu "Puzznic", Tak- 
tiken zum Game-Boy-"Golf” 
und sogar einen rüstigen 
"Choplifter" Tip für Segas 
Master System. Lest selbst, 
auch für den erfahrensten 
Spielefan müßten noch eini- 
ge Überraschungen dabei- 
sein. 

Dank Eurer vieler 
Zuschriften kann ich Euch 
zu einem prallen Tips-Teil 
begrüßen. Für jeden abge- 
druckten Spieletrick be- 
kommt Ihr natürlich ein 
schönes Honorar überwie- 
sen. Fragen, Anregungen 
und Tips bitte an: 





Turm A 


S : Start 


R.R I =Trachen 
F RR = Rubin-Ring 
Ss F = Fonlaine 





FAXANADU (NES) 





Markt & Technik Verlag AG Aus dem POWER PLAYTip-Archiv: 

Redaktion Video Games Welcher Leser uns diese hübschen 

Hans-Pinsel-Str. 2 "Faxandu"-Karten ursprünglich zu- 

8013 Haar schickte, ließ sich leider nicht mehr so 

Euas genau eruieren. Melde Dich, lieber S ta 
Faxanadu-Spieler, falls Du diese Zei- E: Born 

G) Sa IE 5 nn ein saftiges Honorar wartet 0 : JoSchlässe? 
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BIBI & METER 


Turm H Q Schlüssel 
rm 
$ 
Turm 5 





Faxanadu 





Getarnte Bonuslevel, Scherz- 

chen der Programmierer und 
ungeahnte Verwandlungen — in so 
manchem Videospiel stecken juxige 
Überraschungen, deren praktischer 
Nutzen eher zweitrangig ist. Die ver- 
borgenen Gags sind (obwohl oft recht 
nützlich) vor allem dazu, um den 
Spieler ein wenig zu amüsieren. In 
diesem Sinne: viel Vergnügen beim 
Ausprobieren! 





BLADES OF STEEL 
(NES) 


"Weg mit dem Torwart, freie Fahrt für 
freie Rowdys!" meint Markus Pop aus 
Küps. Drückt einfach alle vier Feuer- 
knöpfe auf beiden Joypads gleichzei- 
tig und startet dann mit Joypad 1 das 
Spiel. Die lästigen Torhüter habt Ihr 
zum letzten Mal gesehen: Vorhang 
auf zum Schützenfest. 


2. halbhoch, Ball liegt im Gras 
3. halbhoch, Ball liegt auf dem Gras 
4. hoch, Ball liegt im Gras 
Bei neutralen Verhältnissen (Wind- 
stille, kein Schnitt, kein hohes oder 
tiefes Anspielen des Balles) sind die 
genauen Reichweiten (in Yards) des 
jeweiligen Schlägers wie folgt: 

Außerdem kann der Ball auch noch 
verschieden tief im Sand liegen: 

1. Ball liegt auf dem Sand 

2. Ball ist fast bis zur Hälfte begra- 
ben 

3. Ball ist fast vollständig begraben 

Es gelten dieselben Voraussetzun- 
gen wie oben: 

Sand 1: Schlagweite wie bei Gras 2 

Sand 2: Schlagweite wie bei Gras 4, 
Holzschläger jedoch sinnlos 

Sand 3: Mit 1150 yards, mit SW 40 
yards, ebenfalls keine Holzschläger 
verwenden 

Bei Gegenwind am besten flach 
schlagen, bei Rückenwind hoch. 
Beim Schlag über einen See immer 
hoch schlagen, damit der Ball die 
ganze Distanz im Flug und nicht etwa 


Jar moor 


SStark rollend zurücklegt. 
ed» Überraschung 


ae enl zevis GOLF (Game Boy) 


2: Qurehgang 








R,P« Red Patien Schon letzten Herbst nahm Enno 


Scholz aus Neutraubling die Golfplät- 
ze dieses Game-Boy-Moduls genauer 
unter die Lupe. Nachdem sämtliche 
Redaktionsmitglieder die letzten Mo- 
nate von seinen Tips profierten, wol- 
len wir sie auch Euch nicht vorenthal- 
ten. 

Insgesamt vier Grasarten finden 
sich in der "Golf”-Welt: 

1. niedrig, Ball liegt auf dem Gras 


METAL GEAR (NES) 


Matthias Kaiser ist zwar erst 14 Jahre 
alt, weiß aber schon sehr wohl, wozu 
Zigaretten "gut" sein können. Bei 
"Metal Gear” raucht er nach hartem 
Kampf gegen den Supercomputer die 
gesamte Packung (im "Equipment 
Select" die Zigaretten mit dem A- 
Knopf anwählen): Dem gestreßten 
Spieler stehen 1000 Zeiteinheiten 
mehr zur Verfügung. 


Faxanady 
Festung Zen:s Schlägeryp Grasi Gras2 Gras3 Gras4 
= Start 
T= Jrachen Haupt feind 
Duarf koni 4 
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TELEFON 07 11-2624209 
JETZT AUCH LADENGESCHÄFT! 


SEGA MEGADRIVE - Alien Storm, 688 Attack Sub, Dick 
Tracy, Fatal Labyrinth, PGA Tour Golf, Sonic The Hedgehog, 
Supr Air Wolf, Tiger Heli. 


PC-ENGINE - Final Match Tennis, Legend of Heroe 
Tonma, 1943, Chakie Chan, TV-Sports Football, 


Download Il,Road Spirits, Y's Ill, Motor Roader II. 
GAMEBOY - die neuesten Hits + über 

70 weitere Titel 

Mitmachen beim Gewinn-Verlosungsspiel: 
“TREASURE ISLAND” 

ACHTUNG: SAMSTAGS GEHT BEI UNS DIE POST ABI!! 


TOP 4-HACKSTR. 30 - 7000 STUTTGART L 












































Gameboy Chase HQ ... „65,00 Klax anumneneseeerenner 
Dexterity ..... 9,00 Master Karateka . 
Afterburst . Double Dragon 2.......... 61,00 Mickey Mouse .............. 
Bad n Rad .65,00 Duck Tales anneeeesscannnn. 65,00 NBA All Star Challenge . 8, 00 
Baseball Kids ‚47,00 | Final Fantasy Legend... 76,00 Paperboy 65,00 
Batman .. 61,00 | FHPU nern 54, Puzznic .. 
Bomber Bay .. .65,00 Gargoyles Quest ... Sidepocket ini 
Bubble Bobble .65,00 Ghostbusters 2 Super Mario L; 
Bubble Ghost . 65,00 Golf... Teenage Mutant N} 
Bursi Fighter Deluxe ..... 49,00 Godzill Wrestling 
Castlevania Gremlins 2 .. 
Chessmaster . Harmony andere Module auf Anfrage 
EADGOBERUING. =": :BB80) ER Tenor Ri TR ODWORZBURRNL| VERSANDKOSTEN: 
VERSAND VERSAND Versand & Laden Versand Nee male: a 
Bernd Chris Marktplatz39 Thorsten ostenfrei 
6231 Schwalbach/Ts yersankosterlie 
161: 09078246338 1:1 aa i E20 1a0DM 
Mo.-Fr.:17-21 Uhr h 7-21 Uhr 10-13/ . nurfürlieferbare 
Sa.:9-14Uhr Sa.:10-14 5a.:9- in Uhr Artikel gültig 
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09 31/ 57 16 O1 
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Mega Drive: Ka Ge Gi, Bimini Run, 
Block Out, Valis Ill, Dino Land, PGA Tour 
Golf, Sonic T.H. Dick Tracy, Tiger Heli, 
Fatal Labyrinth, Alien Storm 


jei unserem schnellen 
ce und den fairen Preisen 
kommen Sie leicht ins Schleu: 


SEGA MASTER: Mickey Maus, 


= Golden Axe Warrior, 


PC-Engine: Final Match, Moto Roader 
2, Dragon Curse, Hellfire (CD), Chakie Chan, 
The Legend of Hero Tonma 


Neo Geo: King of the Monsters, Raguy 
Lynx: W. Soccer, Block Out, Warbirds. 
Game Gear: Castle of Ilusion, Shinobi 


Game Boy: World Cup Soccer, Atomic 
Punk, NBA All Star Challenge, Turtles. 


NES: Chessmaster, Gauntlet Il 


ATARI LYNX 


FORDERN SIE UNSERE KOSTENLOSEN PREISLISTEN FÜR 

AMIGA, PC, NINTENDO, SEGA MASTER, SEGA MEGA DRIVE, PC- 
ENGINE, ATARI LYNX UND GAME BOY AN. 

VERSAND PER NN. 8.-DMBEI VORK. 4.-DM. PREISÄND. IRRTÜMER 


VORBEHALTEN. 


Der Gebrauch von Horblraguenzguräten ohne FZZNR kann als Orunungswidrigken geahntav worden! 





SEIT JAHREN IHR GROSSER SPEZIALVERSAND FÜR VIDEOSPIELKONSOLEN! 


Wir führen sämtliche Geräte, Spiele, Zubehör, günstige Gebrauchtwaren 
und Sonderangebote, Zeitschriften und vieles mehr für alle gängigen 
Videospielkonsolen, wie z.B. 
SEGA MEGA DRIVE, SEGA GAME GEAR, SEGA MASTER SYSTEM, NINTENDO GAME BOY, 
NINTENDO NES, ATARI LYNX, SNK NEO GEO, PC ENGINE, PC "HANDY" ENGINE GT, und weitere Systeme. 


Ständig mehrere tausend Spiele auf Lager, ständig Neuzugänge, z.B 


MEGA DRIVE 


Phantasy Star Il 
Midnight Resistance 
Verytex 

Kageki 

Sonic Hedgehog 
Fire Mustang 
Dinoland Pinball 
Zero Wing 

Fatal Labyrinth 
Flicky 

Bonanza Bros. 
Valis Ill 

Hunter Yoko 


Game Boy 


Batman 

Turtles 
Castlevania 
WWF Superstars 
Skate or Die 
Motocross 
Chessmaster 
Paperboy 
Bomberboy 
Puzznic 

World Cup Soccer 
Bubble Bobble 
NBA Basketball 


GAME GEAR 
Super Shinobi 
Micky Mouse 
Wonderboy 
Devilish 
Skweek 
Chase H.Q. 
Woodypop 
Headbuster 
Super Golf 
F-Swat 
Psychic World 
Sokoban 
Shanghai 


Ee 


Dragon Curse 
Motoroader Il 
Final Match Tennis 
Parasol Stars 
Hero Tonma 
Jackie Chan 
Dead Moon 
Pomping World 
Hatris 

Puzzle Boy 

CD Hellfire 
Circus Lido 
Young Master 


und viele mehr] 


Aktuelle Angebotslisten gegen selbstadressierten DIN A 5-Freiumschlag (1,- DM). 
Für Sofortinformation rufen Sie an unter: 0 53 22/540 81. 


CWM Computerversand und -shop 
€. WM Schmiedestr. 5 - 3388 Bad Harzburg 


i kr . (053 22)5 40 81/82. Fax 5.08 78 Ey 
' Die so gekennzeichneten Geräte sind Exportgeräte ohne FZZ - Nr. ‚Die Inbetriebnahme im Geltungsbereich der 


Bundespost kann als Ordnungswidrigkeit geahndet werden. Anderungen und Irrtümer vorbehalten 








u 


GOLF (Mega Drive) 


Dank Sascha Naujokat haben die Be- 
sitzer von "Arnold Palmer Tournament 
Golf" die Möglichkeit, sich mit einem 
saftigen Ballerspiel zu entspannen. 
Wählt "New Game” und verbratet auf 
einem beliebigen Loch 100 Schläge, 
locht den Ball keinesfalls ein. Jetzt er- 
scheint "Game Over” auf dem Bild- 
schirm. Drückt nun hintereinander 
Oben, Oben, Unten, Unten, Links, 
Rechts, Links, Rechts und anschlie- 
ßend A. Habt Ihr alles richtig ge- 
macht, dürft Ihr eine kleine Runde 
"Fantasy Zone" spielen. 


SOLOMON’S KEY 
(NES) 


Leider, leider gibt's keine Paßwörter 
beim Tüftelmodul "Solomon's Key". 
So müßt Ihr kräftig üben, um den fol- 
genden Gag der Tecmo-Programmier 
mit eigenen Augen zu erleben. 

Im 17. Raum sind rechts unten acht 
einzelne Blöcke zu sehen, die von 
Flammen umkreist werden. Ihr müßt 
zunächst die Flamme, die in der obe- 
ren Reihe ganz rechts ihr Unwesen 
treibt, vernichten oder weglocken. 
Jetzt klettert Ihr auf den Block, der 
von dieser Flamme behütet war und 
baut rechts einen Nachbarblock da- 
zu, auf den Ihr dann rüberspaziert. 
Auf dieser Position (Ihr steht jetzt ganz 
rechts) hüpft Ihr exakt elfmal nach 
oben. Hat alles geklappt, taucht der 
Tecmo-Held Bomb Jack plötzlich auf. 
Wenn Ihr ihn berührt, verwandeln 
sich alle Gegner in Feen, von denen 
zehn eingesammelte Exemplare be- 
kanntlich ein Extraleben bringen. Die- 
ser Trick klappt aber nur, wenn Ihr in 
Raum 17 noch kein Leben verloren 
hattet — ganz schön hart. 


KLAX (Game Boy) 


"Klax” leichtgemacht: Johannis Toni- 
chis verriet uns, daß man mit ge- 
drückter Select-Taste die Muster der 
Steine beeinflussen kann. Hält man 
während des Spiels "Select" ge- 
drückt, kommen nur noch Steine ei- 
nes Musters. So braucht Ihr nur die 
maximal fünf identischen Steine auf 
Eure Schaufel laden und abwerfen. 
Auch ein "Big X” ist mit diesem Trick 
kein Problem mehr. 
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MEI & MRUTERRS 


GRADIUS Ill 
(Super Famicom) 


Den Weg in die geheime Höhle dieser 
"Gradius"-Version beschreibt Heiko 
Kaspers: Wenn Ihr in der zweiten Stu- 
fe (dem "Blasenlevel") auf die untere 
Ebene achtet, werdet Ihr ein kleines 
Loch im Boden bemerken. Aus ihm 
entschlüpfen Gegner; Ihr könnt je- 
doch in einem günstigen Augenblick 
selbst hineinfliegen und geratet so in 
einen geheimen Level, in dem es vor 
Extraleben nur so wimmelt. Außer- 
dem ist nach dieser erfreulichen Ein- 
lage der gesamte "Blasenlevel” been- 
det, ohne daß Ihr den Endgegner zu 
Gesicht bekommen hättet. 


PHANTASY STAR Il 
(Mega Drive) 

Ein Rollenspiel in Zeitlupe: Drückt Ihr 
im Pausenmodus von "Phantasy Star 
II" die B-Taste, wird das Geschehen so 
langsam, daß selbst "Gradius IIl"- 
geprüfte Videospieler ein Gähnen 
schwerlich unterdrücken können. 
Falls das besonders phlegmatischen 
Abenteurern immer noch viel zu flink 
ist, sollten sie statt B einfach C 
drücken. Mit jedem C-Knopdruck be- 
wegt sich das Bild genau einmal. 


w 


NORMAL SHOT / aN SHOT 


All at SELECT \ 





nn Fuer BIT; 


= ee 


Kae SELECT 


EA SHOT 








BE Drückt alle Feuer- 





HART 


Zitternd drückt der Spieler den 
Feuerknopf seines Joypads. 
Ob daraufhin mit einem frustrieren- 
den "Blob" ein mickriges Kügelchen 
den Lauf seiner Bordgeschütze ver- 
läßt oder aber ein Orkan aus Laser- 
strahlen, Materiezerstäubern und 
Smartbomb-Dauerfeuer 
Bildschirm fegt, liegt an Euch: Lest 
unsere "Harte-Burschen"-Tips und 
vermeidet den Flug in schwächlich 
ausgerüsteten Second-hand-Raum- 
schiffen. 


TOP GUN (NES) 


Kurz und schmerzlos möchte Torsten 
Hoffmann auf die Achillesverse von 
"Top Gun” verweisen: Um nicht ge- 
troffen zu werden, müßt Ihr einfach 
immer nach oben fliegen. 


TRACK AND 
FIELD II (NES) 


Eine Sportpistole wird zum Maschi- 
nengewehr: Wer wie Matthias Kaiser 


knöpfe und Start auf 
”Difficulty” und Ihr 
erhaltet ”Easy” 


über den. 


BURSC CHEN 


ein "Advantage”-Joyboard besitzt, 
braucht beim Schießen nur den Dau- 
erfeuerregler etwa auf halbe Kraft zu 
stellen, um diesen wunderlichen Ef- 
fekt zu erzielen. 


METROID (NES) 


Extrawaffensüchtige Videospieler, die 
den Klassiker "Metroid" immer noch 
in Ehren halten, dürfen sich über fol- 
gendes Paßwort von Tobias Bachteler 
freuen: 

011200 500000 

02-00m 000082 
besorgt Euch eine prächtige Startaus- 
rüstung. Um Raketen und Energie- 
tanks müßt Ihr Euch jedoch selber 
kümmern. 


GYNOUG (Mega 
Drive) 

Das Optionsmenü der genialen Hor- 
rorballerei Gynoug bietet dem erfah- 
renen Actionspieler manche Möglich- 
keit, seine Lebenserwartung und Fä- 
higkeiten gehörig aufzupeppen. An- 
hand dieser Fotos wollen wir Euch zei- 
gen, was man aus den einzelnen Me- 
nüpunkten machen kann. 





Legt Euch den normalen und 
den magischen Schuß am 
besten auf einen Feuerknopf 





Drückt auf ”Control” den 
A-Knopf, bis Ihr in dieses Menü 
kommt 


Das Optionsmenü vom Gynoug sollte sich der Ballerfan einmal genauer ansehen 
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GAMEBOY SUPER Famıcom 


AMIGA 
SEGA 
MEGA DRIVE GAME GEAR MS-DOS 


ECS in 
MÜNCHEN-FRANKFURT-STUTTGART-BREMEN-AUGSBURG- 
ROSENHEIM-MAINZ-HAMBURG-BERLIN-HAMM- 
MÜHLDORF-INNSBRUCK-WIEN 





ECS Vertriebs GmbH 


Ladenverkauf und Versand in: 


8000 München 80 : Rosenheimer Str. 92a 
Tel.: 089-44893 89 ö 
Fax.: 089-4837 57 


6000 Frankfurt 1 : Taunusstr. 52-60 
Tel.: 069-23 7637 


7000 Stuttgart : König-Karl-Str. 69 


2000 Hamburg 54 ° Kieler Str. 421 
Tel.: 040-54 30 10 


1000 Berlin 44 : Emserstr. 33 
Tel.: 030-625 3030 


4700 Hamm 1 : Wilhelmstr. 25 
Tel.: 02381-260 34 


8260 Mühldorf : Ledererstr. 7 
Tel.:08631-15912 


A—6020 Innsbruck : Andechsstr. 85 
Tel.: 05 12-49 26 26 


A—1140 Wien - Hütteldorferstr. 122 
Tel.: 0222-982 1440 


2800 Bremen 1: Birkenstr. 44 /Hillmannpl. 
Tel.: 04 21-30 2345 


8200 Rosenheim : Kaiserstr. 4 


6595 Mainz /Gustavsburg : Darmstädter- 
Landstr. 83 
Tel.: 061 34-53399 





Händleranfragen erwünscht! 





Gnadenlos GmbH - der Videospiele - Versand der Superlative 


Tel.: 0161 - 2830778 
NEO GEO Ghostbusterss 54,90 SEGA MEGA PC ENGINE 
Grundgerät 799,90 Go Go Tank 45,90 Altered Beast 33,90 Bonze Adı. 69,90 
Joystick 99,90 Gremlins Il 55,90 Aeroblaster 79,90 Populous (cD) 99,90 
Bowling 229,90 Ishido 33,90 Arrowflash 39,90 Download IICD 99,90 
Baseball Stars 229,90 Hatris 53,90 Crackdown 59,90 Mr. Heli 49,90 
Golf Player 199,90 Klax 39,90 Dangerous Seed 59,90 Final Match 79,90 
Joy JoyKid 299,90 Kwirk 44,90 Dick Tracy 59,90 R- Type 49,90 
Maägigian Lord 229,90 Loopz 49,90 E - Swat 39,90 TV Sports 66,90 
Nam 1975 229,90 Mario Land 44,90 Gaiares 89,90 Y’s III CD 119,90 
Riding Hero 229,90 Mickey Mouse 52,90 Ghostbusterss 29,90 SUPER FAMICOM 
GAMEBOY Nonne 2 Tg 990 _ Actraiser 95,90 
Ballon Kid 44,90 N tars , ard Driving 59,90 Augusta Golf 129,90 
Batman 9.90 inja Advent. 49,90 Hellfire 9,90 Simcity 129,90 
Battle Bull 55,90 Ninja Turtles 54,90 Insector X 59,90 Ultraman 99,90 
Beach Volley 54,90 2x a DS Ka - Ge -Ki 79,90 weitere Spiele lieferbar 
Beetlejuice 53,90 Po Dream 2890 Ken North 49,90 GAMEGEAR 
Bubble Bobble 54,90 ne 350 Klax_ 9,90 Devilish 55,90 
Castlevana 52,90 Quarth 5890 MagicalHat 55,90 Mickey Mouse 59,90 
Chase HQ 49,90 ua 160 Mickey Mouse 55,90 Shinobi 55.90 
Chessmaster 45.90 2 a y en Bir 2 Monsterlair 55,90 Golf 55.90 
Contra 55,90 Bez 200 Enalıne 2 Phantasy Star 65,90 
CosmoTank 49.90 20 0cop 2190 Shadow Dancer 55,90 weitere Spiele lieferbar 
Days of Thunder 55,90 ons Club 35:90 Strider 66:90 Bitte akt.Preise erfragen 
Double Dragon 53,90 en 4 590 Tiger Heli 89,90 Lieferung per Nachnahme 
Dr. Mario 45,90 Vollen ire 3590 Verytex 89,90 zuzügl. DM 9,50 Versand. 
Duck Tales 55,90 WWFS.: x Do Rush 39,90 Ausland nur Vorkasse. 
Final Reverse 49,90 uperstars 55,90 XD 29,90 


Auf dieser Seite wirbt Werbung & Aktion, Tel. 089-448 20.07, für seine Kunden 


WINBS & MEERES 





2 Das nervt: Der beste Freund 
schwärmt vom letzten Level, 
doch man selbst kaut seit Wochen am 
ersten Zwischengegner. Zum Glück 
muß man nicht alles eigenhändig 
durchspielen, um mitreden zu kön- 
nen. Paßwörter und Levelsprünge be- 
fördern Euch sofort in höchste Stufen 
und bringen die Endsequenz in Win- 
deseile auf den Bildschirm. 


WORLD CUP (NES) 


Wer an einen bestimmten Computer- 
gegner der Fußballsimulation "World 
Cup” hängt, darf sich freudig auf fol- 
gende Codes stürzen. Als eigene 
Mannschaft solltet Ihr Deutschland 
wählen, wenn die Gegnerangaben im- 
mer stimmen sollen. 


Spiel Nr. Zahlencode 


Um wirklich jeden Gegner zu schla- 
gen (der Computer ist nicht allzugut 
drauf), solltet Ihr außerdem ein paar 
Strategien berücksichtigen. Die einzi- 
ge Einstellung, die im Taktikmenü ge- 
ändert werden sollte, betrifft die Frage 
nach der Schußfreudigkeit der Mit- 
spieler. "Yes, frequently" ist hier ideal 
und sorgt dafür, daß Eure Kollegen 
aus aussichtsreicher Position den 
Ball Richtung gegnerisches Tor kik- 
ken und nicht ständig dämliche Rück- 
pässe schlagen. Wenn Ihr bei der Ab- 
wehrtaktik statt "Tackle" lieber auf 
"Mark the opponent"” vertraut, dürft 
Ihr nicht vergessen, Euren Abwehr- 
spielern per Feuerknopfdruck das 
"Grätschkommando"” zu geben. 
Wenn man hier nicht gerade schläft, 
lassen sich so auch die Angriffe rela- 
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{iv gefährlicher Teams wie Italien gut 
abfangen. 

Bei der Wahl der eigenen Mann- 
schaft könnt Ihr ein bißchen experi- 
mentieren und Euch an den Tips in 
der Anleitung orientieren. Bei unse- 
ren Testspielen hat sich Deutschland 
vor allem wegen des zuverlässigen 
Torwarts und der agilen Feldspieler 
bewährt. Mit schrägen Weitschüssen 
kann man den gegnerischen Torwart 
ganz gut flachlegen; mit ein bißchen 
Glück steht einer Eurer Außenstür- 
mer in der Nähe und staubt ab. Diese 
Weitschußtaktik ist vor allem gegen 
die besseren Computergegner erfolg- 
reicher, als ständiges Gedribbel und 
Gepasse. hl 


Gegner 


Kamerun 
Japan 
Frankreich 
UdSSR 
Spanien 


England 

Mexico 

U.S.A. 

Brasilien 

Holland 

Italien (Halbfinale) 
Argentinien (Finale) 





SUPER MARIO 
WORLD 
(Super Famicom) 


Der folgende Mini-Mario-Tip gehört 
eigentlich in die Rubrik "Schneller 
Rücklauf" Nachdem es die aber 
(noch?) nicht gibt, sei Euch hier verra- 
ten, wie Ihr Euren Mario aus mißli- 
chen Situationen befreit: Einfach Se- 
lect und Start gleichzeitig drücken 
und schon werdet Ihr aus dem Level, 
in dem Ihr Euch befindet, wieder zu- 
rückgeholt. 

Wer ähnlich nützliche Tip-Minis zu 
diesem fabelhaften Super-Famicom- 
Modul auf Lager hat, sollte sich ver- 
trauensvoll an die Video-Games- 
Adresse wenden. 


SUPER MARIO LAND 
(Game Boy) 


Viel Fingerspitzengefühl benöligt 
man, um folgenden Tip von Markus 
Popp aus Küps richtig anzuwenden. 
Falls Mario in "Super Mario Land" ein 
Leben aushaucht, solltet Ihr seelenru- 
hig auf den verhaßten "Game Over”- 
Schriftzug warten. Jetzt so schnell 
und so oft wie möglich die Starttaste 
drücken (Start jedoch nicht gedrückt 
halten). Mit etwas Glück befindet Ihr 
Euch nun plötzlich wieder mit zwei Le- 
ben im zuletzt gespielten Level und 
müßt nicht ganz von vorne anfangen. 


SNAKE RATTLE’N 
ROLL (NES) 


Durch die sogenannten Warp-Zones 
ist das Nintendo-Modul "Snake Raltle 
N Roll" quasi serienmäßig mit schnel- 
lem Vorlauf ausgestattet. Michael 
Frohwerk entdeckte schon im ersten 
Level eine solche Warp-Zone, die di- 
rekt in die dritte Spielrunde führt. Die 
Zone ist gemeinerweise unsichtbar 
und liegt auf dem ersten Stein im 
Wasser. Hüpft einfach drauf und 
drückt dort den B-Feuerknopf. 


CHOPLIFTER 
(Master System) 


Auch beim Hubschrauber-Oldie 
"Choplifter" kann man gleich in ei- 
nem späteren Level einsteigen bzw. 
die Levels einzeln anwählen. Während 
das Titelbild gezeigt wird, drückt Ihr 
zweimal hintereinander auf dem Joy- 
pad nach 

Oben, Unten, Links, Rechts 
und abschließend auf Feuerknopf 1. 
Jetzt dürft Ihr Euch zwischen den 
Runden 1 bis 6 entscheiden. 


WARRIOR 
(Game Boy) 


Drei nützliche Paßwörter für ungedul- 
dige Krieger erspielte Michael Renne- 
ke auf seinem Game Boy. Hier sind 
sie, kurz und schmerzlos: 


Paßwort 
Dragon 


Slayer 
Rugger 





PENGUIN BOY 
(Game Boy) 


Zum Glück gehört Oliver Vehmeier 
nicht zu den schweigsamen unter den 
Game-Boy-Abenteurern. Gerade von 
einer ausgiebigen Reise ins Land der 
Penguine zurückgekehrt, verriet er 
uns die Paßwörter, die zu einer wasch- 
echten Prinzessin führen. Wollt Ihr für 
den Euch versprochenen königlichen 
Kuß nicht zu viel Zeit und Mühe inve- 
stieren, könnt Ihr somit die ersten Le- 
vels einfach überspringen. Nehmt je- 
doch noch folgenden Tip für den vier- 
zigsten und letzten Level des Spiels 
mit auf den stark verkürzten Weg: Fin- 
det Ihr im Irrgarten den Weg zum Ni- 
nuszeichen, dann löscht dieses und 
befreit erst dann die süße Thronfolge- 
rin. 


Raum Paßwort 












5 AD 1990 
9 ED 5408 
13 BF 8163 
17 DA 2945 
21 FC 3876 


25 ED 0492 
29 CA 4217 
33 DF 9721 
AE 6328 


AERO BLASTERS 
(PC-Engine) 


Um in den sechsten Level von "Aero 
Blasters" vorzustoßen, muß man 
schon ein wahnsinnig flinkes Auge 
und geradezu unmenschliche Baller- 
Spiel-Instinkte besitzen. Da nicht jeder 
mit solchen Superlativen protzen 
kann, präsentieren wir Euch folgen- 
den Cheat von Ralf Hildebrand. Ge- 
meinerweise ist dieser Trick im 
Soundmenü versteckt. Begebt Euch 
also dorthin und wählt den Sound 35 
an. Jetzt müßt Ihr sechsmal hinterein- 
ander "Select" und beide Feuerknöp- 
fe gleichzeitig drücken. Danach noch 
einmal beide Feuerknöpfe sechsmal 
gleichzeitig betätigen und schließlich 
den ersten Schritt ("Select", Feuer- 
knopf I und Feuerknopf Il sechsmal 
gleichzeitig drücken) wiederholen. 
Mit diesem Cheat landet (bzw. startet) 
Ihr mit vollen neuen Continue-Credits 
im sechsten Level, 


BUBBLE BOBBLE 
(NES) 


Aufgeweckten "Bubble Bobble"-Spie- 
lern ist es schon lange klar, daß für 
die Paßwortliste einige besonders 
nützliche Codes existieren müssen. 
Hier ist einer: 

DDFFI 

Wenn Ihr diese fünf Buchstaben 
eingebt, könnt Ihr mit den beiden Feu- 
erknöpfen den Start-Level bestim- 
men. 


PUZZNIC 
(Game Boy) 


Der Knobelknüller "Puzznic" ist 
nichts für ungeduldige Spieler. Mit 
dieser Liste könnt Ihr alle 128 Levels 
direkt anwählen. 


2 ITOH SAWA 44 NOGU 
9 SAWA ITOH 45 TENT 
4 GOTA GOTO 46 PCNO 
5 DON. DOKO 47 KYOM 
6 PUZZ NIC. 48 ICHI 
7 YUPO NTAN 49 IGAN 
8 ZUN. DOKO 50 PASS 
9 ZUN. TATA 51 MINA 
10 TAKA MINE 52 NOO 
11 NISI YAMA 53 DE.N 
12 DARI US.. 54 KASH 
13 FLIP PULL 55 RIMA 
14 NAOM I.N. 56 THAN 
15 YUYA NIS 57 MAID 
16 MOGU MOGU 58 IAGE 
17 TOMO YO.H 59 AKIM 
18 TAKA SUZU 60 TEAR 
19 AKIT OSHI 61 OUGO 
20 HORI MOTO 62 ASU. 
21 BABU CHAN 693 OMOH 
22 DOKU GASU 64 ATEN 
23 SUGA PEE. 65 OYO 
24 INEN URI. 66 IKUO 
25 SEXY ITOH 67 IMOU 
26 SERA HOSI 68 GEMA 
27 MURA SHI. 69 YOMI 
28 ARU. TOKO 70 NNO. 
29 RONI Olli 71 OUTO 
30 SANT OOB 72 NWA. 
31 AASA NGA. 73 ENDE 
32 SUND EIMA 74 HAGA 
33 SITA MARU 75 OKUT 
34 NINT ENDO 76 DASA 
35 GAME BOY. 77 USEN 
96 CHAS E.HQ 78 UMEI 
397 BAKA  TONO 79 NIT 
38 KODO MONI 80 TOKU 
39 MAKE RUNA 81 O.PR 
40 HATT OR. 82 TWO. 
4 MEIJ IN.. 83 IAGE 
42 DONT MAID 84 NAO. 
43 UCHI MURA 85 YOWO 





COBLNS NES) 

LINS ( 

Nirgendwo ist es schwieriger, Held 
und Prinzessinnenretter zu werden, als 
in der Spuklandschaft von "Ghosts'n 
Goblins”. Bei der NES-Version lassen 
sich die haarigen Levels einzeln an- 
wählen. Die Joypad-Kombination 
(beim Titelbild einzugeben) ist jedoch 
recht kompliziert: Haltet das Steuer- 
kreuz nach rechts gedrückt und betä- 
tigt dreimal den B-Feuerknopf. Steuer- 
kreuz wieder loslassen und hinterein- 
ander Oben, B, B, B, Links, B, B, B, Un- 
ten, B, B, B und Start drücken. Jetzt 
dürft Ihr mit den beiden Feuerknöpfen 
den gewünschten Level anwählen. 


NOGU 86 OUWO MOTT 
SUKI 87 EKAE SASE 
.Scl 88 TEIT ADAK 
or 89 IMAS U.DO 
NICH 90 SHID OSHI 
BARO 91 OTAY ORI. 
WORD 92 KUDA SAl. 
SAMA 93 MOUS UKOS 
KAGE 94 HIDE OWAR 
ANTO 95 IDAK ARA. 
IAGA 96 GANB ATTE 
SITA 97 CHOD AINE 
KYOU 98 INVA DER. 
OOKA 99 YORO SIKU 
ITAD 100 MOMI AGE. 
ASHI 101 FUTO MOMO 
IGAT 102 MIMI TABU 
ZAIM 1038 HARA  HORO 
KONG 104 HIRE HARE 
IKIT 105 SUKI YAKI 
OHOD 106 FUJl YAMA 
ROSH 107 TENP URA. 
NEGA 108 HARA KIRI 
SHIA 109 DOMO DOMO 
sUu.. 110 SABU KITA 
UUME 111 JIMA JOJl 
SAIK 112 YAMA MOTO 
KUTE 113 JITA TATA 
NANT 114 JUNY AN. 
SHOU 115 MOHI KAN. 
KIWO 116 SAYO CHAN 
TEKU 117° HARI KIRI 
I.CH 118 FAMI COM. 
DEJU 119 SAMU RAI 
SAMA 120 OGEI CHAN 
AITO 121 KOGA YulJıi 
SEIN 122 HARU KUNN 
ESEN 123 NAO. SAN. 
SASH 124 TERI YAKI 
MASU 125 SHOU TARO 
HAPP 126 KATU TATU 
WwASS 127 KORE NITE 
128 SAIS HUU. 


Alle Level-Codes für die Game-Boy-Version von Puzznic 


SOLAR JETMAN 
(NES) 


Heike Granzer aus Herbertshofen hat 
ihr Raumschiff sicher durch zwei Sy- 
steme gesteuert. Drei Paßwörter stellt 
sie Euch hiermit zur Verfügung: 


2.Planet: 
3.Planet: 
5.Planet: 


1.System, 


1.System, 
2.System, 


©: Wunschtraum_ friedferti- 
ger Videospieler: Einmal ein 
Actionspiel zu schaffen, ohne ständig 
wild auf Bildschirmmonster ballern zu 
müssen. Viele Spieleentwickler kom- 
men pazifistischen Neigungen entge- 
gen und lohnen Kampfpausen mit 
Punkten und Bonusleben. 


SHINOBI 
(PC-Engine) 

Wenn Ihr bei der PC-Engine-Version 
von "Shinobi" einen ganzen Level 
überlebt, ohne einen einzigen Gegner 
zu treffen, erhaltet Ihr satte 20000 
Punkte und zwei Extraleben. 





BIBI E MEUTSRES 





SUPER MARIO 
LAND (Game Boy) 


Auch Mario-Freunden (wie dem Na- 
mensvelter Mario Kaufmann, von 
dem dieser kleine Tip stammt) wird 
demonstrative Friedfertigkeit vergol- 
ten. Wer in Level 2.3 ("U-Boot-Level”) 
keinen der Gegner abschießt, hat da- 
für später wenig Mühe mit dem End- 
gegner, Er belohnt den pazifistischen 
Spieler, indem er die Waffen ruhen 
läßt und somit leicht zu umgehen ist. 


THUNDERFORGE Il 
(Mega Drive) 

Das Universum von "Thunderforce Il" 
ist der wohl ungeeignetste Platz für 
friedliebende Weltraumpendler. Pilo- 
ten, die im Ausweichen besonders qut 
sind, können jedoch eine ganze Men- 
ge Bonuspunkte scheffeln, wenn sie 
einen Level durchfliegen, ohne einen 


einzigen Gegner abzuschießen. Viel 
Glück! 


SHINOBI 
(Master System) 


Mit der Sprite-bezogenen Nächsten- 
liebe kann man es auch übertreiben. 
Trotzdem: Wer selbst die letzte Stra- 
Benlaterne im zweiten Level von "Shi- 
nobi” schont (sie also überspringt, 
ohne sie zu berühren) findet Einlaß zu 
einer geheimen Bonusrunde. 
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©: spielt "RType” mit ge- 
schlossenen Augen problem- 
los durch? Findet selbst bei "Tetris" 
im neunten Level noch Zeit, nebenbei 
genüßlich am Kaffee zu nippen? 
Wenn Ihr glaubt, daß Euch kein 
Schwierigkeitsgrad mehr aus der Fas- 
sung bringen kann, dann haltet Euch 
an folgende Tricks. 


DARIUS (PC-Engine) 


Falls Euch "Darius" auf dem norma- 
len Schwierigkeitsgrad langweilt, 
könnt Ihr es über ein Auswahlmenü 
auf "Hard" stellen. Drückt im Titelbild 
einmal "Select", woraufhin der Da- 
rius-Schriftzug erscheint. Jetzt müßt 
Ihr gleichzeitig "Select", beide Feu- 
erknöpfe und "Run" drücken und Ihr 
findet Euch im gewünschten Menü 
wieder. Noch gefährlicher ist folgen- 


der Tip für die Besitzer von CD-ROMs 
und 5-Spieler-Adapter. Schließt Adap- 
ter und.beide Joypads an (Pad 1 in 
Buchse ‘), Pad 2 in Buchse II) und 
drückt im' Titelbild gleichzeitig "Oben", 
"I" und "Run" auf dem zweiten Pad, 
sowie "Unten" und "Select" auf Joy- 
pad Nummer eins. Drückt nun noch 
"Run" auf dem ersten Pad und Ihr 
werdet auf japanisch gefragt, ob Ihr 
gegen 26 Endmonster antreten wollt. 
Entscheidet selbst... 


PARANOIA 
(PC-Engine) 


In eine verschärfte Variante der "Para- 
noia”-Welt ("World II” genannt) gera- 
ten iurchtlose Spieler, wenn sie im Ti- 
telbild die Tasten "I", "Il", RUN und 
SELECT gemeinsam mit dem Steuer- 
kreuz (nach unten) gedrückt halten. 
Ein Willkommensgruß erscheint nun 


auf dem Monitor. Warnung: Paranoia 
World II ist wirklich nur für die abge- 
brühtesten Ballerfreaks zu schaffen. 


ULTIMA IV 
(Master System) 


Zu den gefährlichsten Plätzen der 
Sega-Welt gehört Lord British's Britan- 
nia. Kein Ort auf diesem sagenumwo- 
benen Kontinent ist jedoch gefürchte- 
ter als die Abyss, die Brutstätte alles 
Bösen. Wer sich da hineinwagt, sollte 
neben einem tadellosem Charakter 
auch ein paar nützliche Gegenstände 
in petto haben. Anders ausgedrückt: 
Ohne Glocke, Buch und Kerze öffnet 
sich Euch das schwarze Tore zur Un- 
terwelt erst gar nicht. Die Abyss ist 
aber, so künden unerschrockene Ab- 
enteurer, in ganze acht Levels unter- 
teilt. In jedem der Levels gibt es einen 
Altar, der einer der "guten" Charakter- 
eigenschaften gewidmet ist. Um ste- 
tig voranzukommen, müßt Ihr Eure 
mühselig zusammengesammelten 





Steine auf dem jeweiligen Altar benül- 
zen (mittels "use" natürlich). Nachfol- 
gend lindet Ihr eine Liste der Höllen- 
Levels, der dazugehörigen Tugend 
und des jeweiligen Steins. 


Stein 


Blue 
Yellow 
Red 
Green 
Orange 
Purple 
White 
Black 


Level 


Tugend 


Honesty 
Compassion 
Valor 
Justice 
Sacrifice 
Honor 
Spirituality 
Humility 


ossıou»>»om— 


TETRIS (Game Boy) 


Der Knobelklassiker Tetris ist Euch zu 
einfach und zu langsam? Kein Pro- 
blem: Drückt im Titelbild das Steuer- 
kreuz nach unten (gedrückt halten!) 
und startet das Spiel. Eure Anzeigen 
werden nun durch ein kleines Herz- 
symbol ergänzt und alle Steine rau- 
schen mit atemberaubender Ge- 
schwindigkeit über den Bildschirm. 
Nur eiskalte Reaktionsprofis haben 
noch eine nette Chance. 
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rgu ? 
Kuhn und Konfertre 
chen im allgemeiner? 
Dann schreibt einfach an 
Video Games. Unser 
"Videospiele-Doktor” 
wird sich bemühen, 
Euch zu helfen und 
möglichst alle Fragen zu 


beantworten. 


Markt & Technik Verlag AG 
Redaktion Video Games 
Kennwort: Rat & Tat 
Hans-Pinsel-Sir. 2 

8013 Haar bei München 


ILM 
LucaSsFlu ni 


AcH’ 


u Ich hätte eine Frage bezüglich 
des Game Boys. Wäre es nicht 
möglich, die Lucasfilm-Adventures 
auf dieses System umzusetzen? Mit 
einer geschickten Ausnutzung der 
Start- und Select-Tasten könnte man 
alle Funktionen ausführen und eine 
Batterie zum Spielstandspeichern 
sollte auch kein Problem sein. Ich 
würde die Leute bei Lucasfilm bitten, 
sich darüber mal Gedanken zu ma- 
chen. Timo Brunne, Hannover 
Keine schlechte Idee, Timo. Auf 
Deine Anregung hin haben wir 
Lucasfiilm Games kontaktiert, 
aber leider nur erfahren können, 
daß keine Game-Boy-Versionen 
geplant sind. 

Technisch wäre die Umset- 
zung eines ausgewachsenen 
Abenteuerspiels wie "Maniac 
Mansion’ auch sehr schwierig. 
Zum einen bieten die kleinen 
Game-Boy-Module momentan 
nicht genügend Speicherplatz, 
zum anderen könnte man viele 
wichtige grafische Details wegen 








des kleinen Schwarzweißbild- 
schirms nicht erkennen. 

Es sieht so aus, als würden Lu- 
casfilm-Adventures für den Ga- 
me Boy ein Traum bleiben. Wer 
ein NES besitzt, kann sich in Kür- 
ze immerhin mit der ersten Ma- 
niac-Mansion-Version für eine 
Konsole trösten (siehe Test in 
dieser Ausgabe). je 


SAFT KLEINEN 


Kann ich an meinem Game 

Boy jedes beliebige Netzteil 

verwenden, ohne daß es einem der 
beiden Geräte schadet? 

Peer Utrecht, Hameln 


Vor allem muß der Stecker des 
Netzteils problemlos in den Game 
Boy passen (queischen und 
drücken gilt nicht). Außerdem 
sollte das Netzteil 6 Volt abgeben 
und mindestens 0,7 Ampere Lei- 
stung bringen. Erfüllt Dein Netz- 
teil all diese Anforderungen, 
kannst Du mit ihm als Stromver- 
sorger munter und fröhlich drauf- 
losspielen. je 


VGA 


Ich würde mir gerne in näch- 
ster Zeit das Super Famicom 
von Nintendo zulegen. Ich besitze be- 
reits einen VGA-Monitor. Meine Fra- 
gen sind nun folgende: 
1. Kann ich das Super Famicom an 
den VGA-Monitor anschließen. 
2. Wenn nicht: Kann ich jeden Fern- 
seher benutzen? 
3. Ist das Fernsehbild verschwom: 
mener als das vom Monitor? 
4. Was meint Ihr mit "Es gibt keinen 
separaten Audioausgang”? 


5. Woran erkennt man, ob ein Fern- 
seher einen RGB-Eingang hat? 
Jens Krüger, Düsseldori 


Wenn Du einen VGA-Monitor be- 
sitzt, kannst Du das Super Fami- 
com leider nicht daran anschlie- 
ßen, da VGA-Monitore keine 
RGB-Signale verarbeiten. Du 
kannst jeden Fernseher, der 
RGB-tauglich ist, für das Super 
Famicom benutzen. In der Regel 
sind alle Fernseher mit einer 
SCART-Buchse (das ist diese fet- 
te Buchse mit 21 Pins) RGB- 
tauglich. Solltest Du also einen 
Fernseher mit einem SCART-Ein- 
gang besitzen, kannst Du das Su- 
per Famicom daran anschließen. 
In der Regel hast Du an einem 
Fernseher kein so scharfes Bild 
wie bei einem guien Farbmoni- 
tor. Bei Benutzen des RGB-Ein- 
gangs halten sich die Schärfeun- 
terschiede sehr in Grenzen. Ich 
selber habe mein Super Fami- 
com wegen der imposanteren 
Bildgröße "freiwillig” an den 
Fernseher angeschlossen. je 


pe IN 
MR APAN 


2 Da ich vorhabe, mir ein Sega 
Mega Drive anzuschaffen, 
würde es mich interessieren, ob man 
die japanische Import-PAL-Konsole 
problemlos an einen normalen Fern- 
seher anschließen kann oder ob man 
einen Adapter benötigt. Funktionieren 
deutsche und amerikanische Module 
auch auf der japanischen Konsole? 

Martina Bartels, Hamburg 


Alle Importgeräte, die ausdrück- 
lich für PAL-Fernseher vorgese- 
hen sind, sollten problemlos an 
Deinem Fernseher funktionie- 
ren. Frag’ im Zweifelsfall am be- 
sten den Händler, ob es sich 
wirklich um eine PAL-Konsole 
handelt. Auf der japanischen 
Konsole laufen prinzipiell alle 
Module; inklusive der deutschen 
und amerikanischen. Es kann le- 
diglich zu Problemen beim Ein- 
stecken eines Moduls kommen. 
Um das zu beheben, kannst Du, 
wie in Video Games 1 beschrie- 
ben, den verantwortlichen Zap- 
fen raussägen oder (das ist die 
sicherere Methode) einen etwa 
20 Mark teuren Adapter kaufen.je 


BINBS & MEUTERKTS 


NS 
TuRRIET CK 


coMEB 


©: habe als eifriger Compu- 
terspieler "Turrican II" zur 
Gänze verschlungen. Im Nachspann 
las ich erstaunt, daß ein "Super Turri- 
can" für das Super Famicom geplant 
sei. Da ich mir diese Konsole gerne 
zulegen würde, hätte ich von Euch 
gerne ein paar Infos dazu. 

Romed Lackner, A-Lienz 


Inoffizielle, aber zuverlässige 
Quellen haben uns zugeflüstert, 
daß Turrican Il von "Factor 5”, 
den Programmierern der Amiga- 
Version, für das Mega Drive um- 
gesetzt wird. Super Turrican wird 
gerade für das NES von Turrican- 
Erfinder Manfred Trenz program- 
miert. Ob Super Turrican auch 
auf dem Super Famicom er- 
scheint, ist im Moment noch 
nicht sicher. je 


röpsEl 
Mich 


Seit längerer Zeit habe ich ei- 

nen Amiga 500 und ein Mega 

Drive. Jedesmal, wenn ich eines der 
Geräte an meinen 1084-Monitor von 
Commodore anschließen will, muß 
ich die Stecker für den Ton sowie den 
RGB-Linearstecker herausziehen und 
das andere Gerät genauso umständ- 
lich wieder anschließen. Gibt es eine 
Art Umschalter für dieses Problem? 
Dennis Mendel, Rodalben 


Leider ist diese Art von Stecker 
(RGB-Linear) noch nicht weit ge- 
nug verbreitet, als daß sich eine 
Firma dieses Problems schon 
angenommen hätte. Du wirst 
deshalb leider weiterhin umstöp- 

seln müssen. je 
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Ihr braucht dringend Spiele- 
nachschub für Eure Lieb- 
lingskonsole? Dann stürzt 
Euch gleich auf unsere 
Marktübersicht für Module 
die es offiziell oder als 
Import zu kaufen gibt. 


Infoadressen: 
Akklaim Entertainment 
Friedrichstr. 9 

8000 München 40 
Tel.: 0891339516 


Atari Computer 
Postfach 1213 
6096 Raunheim 
Tel.: 06142/2090 


Konami 

Berner Str. 77 
6000 Frankfurt 56 
Tel.: 069/507 6168 


Laguna 

Am Südpark 12 
6092 Kelsterbach 
Tel.: 06107/62067 


Mindscape International 
Bruchweg 128-132 
4044 Kaarst 2 

Tel.: 02101/607124 


Nintendo of Europe 
Babenhäuser Str. 50 
8754 Großostheim 
Tel.: 06026/5050 


Virgin/Sega 
Eiffestraße 398 
2000 Hamburg 26 
Tel.: 040/251 5360 


YENO 
Robert-Koch-Sir. 12 
6108 Weiterstadt 
Tel: 061 51/841 14 
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Nachdem in der letzten Video 

Games die zehn besten Spiele 
für alle Systeme vorgestellt wurden, 
präsentieren wir Euch diesmal eine 
lange Liste mit den z. Zt. erhältlichen 
Modulen. Sowohl USA- und Japan- 
Importe als auch offiziell erhältliche 
Titel findet Ihr auf den folgenden Sei- 
ten nach den verschiedenen Video- 
spielsystemen geordnet. 

Importspiele werden meistens nur 
mit englischer oder japanischer An- 
leitung gelielert. Vergewissert Euch 
vor dem Kauf eines brandheißen Im- 
portspieles deshalb sicherheitshal- 
ber, in welcher Sprache die Bild- 
schirmtexte sind. Die frisch aus den 
USA oder Japan eingeflogenen Spie- 
Ie werden von besonderen Importeu- 
ren angeboten und sind oft im Kauf- 
haus oder Spielwarengeschäft um die 
Ecke nicht erhältlich. 

Diese Marktübersicht erhebt kei- 
nen Anspruch auf Vollständigkeit. Alle 
Informationen beruhen auf Angaben 
der Hersteller; alle Preise sind Zirka- 
Preise. se/mh 


Die Angaben über die Importspiele 
in dieser Übersicht stammen von fol- 
genden Firmen: 


CWM 

Schmiedestr. 5 
3388 Bad Harzburg 
Tel.: 05322/54081 


Dynatex 

Natorper Str. 6 
4755 Holzwickede 
Tel.: 02301/4134 


ECS 

Rosenheimer Str. 92a 
8000 München 80 
Tel.: 089/4489389 


Flashpoint 
Hamburger Str. 68 
2360 Bad Segeberg 
Tel.: 04551/4097 


Galaxy 
Plingansersir. 26 
8000 München 70 
Tel.: 08917605151 


Gamesworld 
Landsberger Str. 135 
8000 München 71 
Tel.: 0895022446 


Joysoft 

Gottesweg 157 
5000 Köln 41 

Tel.: 0221/1443057 





Gam 


Alleyway 
Amazing Penguin 
Asmik World 
Astro Rabboe 
Balloon Kid 
Baseball 
Baseballkid 
Batman 

Battle Ping Pong 
Beach Volleyball 
Blodia 

Bomber Boy 
Boomers Adventure 
Boulder Dash 
Boxing 

Boxxle 

Bubble Bobble 
Bubble Ghost 
Bugs Bunny 
Burai Fighter Deluxe 
Burger Time 
Card Games 
Castlevania 

Cat Story 

Catrap 

Chase HQ 

Chess Master 
Cosmo Tank 
Cyraid 

Dadelian Opus 
Dead Heat Scramble 
Doraemon 
Double Dragon 
Dr. Mario 

Dragon Slayer 
Dragons Tail 
Dragons Lair 
Duck Tales 

F1 Spirit 

Fi-Race 

Fastest Lap 
Fighting Box 
Final Fantasy Legend 
Fist of North Star 
Flappy Spezial 
Flipull 

Funny Field 
Game of Harmonie 
Gargoyle's Quest 
Ghostbusters Il 
GO GO Tank 

Golf 

Gozilia 

Gremlins II 
Hatena Adventure 
Heiankyo Alien 
Hong Kong 
Hyper Load Runner 
Ishido 

Ken North 

Kenio Kan 

King of the Zoo 
Kung Fu Master 
Kwirk 

Lock 'n Chase 
Loopz 

Lupin the Third 
Marus Mansion 
Master Karateka 
Match-Mania 
Memo Be 
Mercenary Force 
Mickey Mouse 
Milkyway 
Monster Maker 


e BoY 


| Spieletyp 


Geschicklichkeit 
Geschicklichkeit 
Geschicklichkeit 
Geschicklichkeit 
Geschicklichkeit 
Sportspiel 
Sportspiel 
Actionspiel 
Sportspiel 
Sportspiel 
Denkspiel 
Geschicklichkeit 
Geschicklichkeit 
Geschicklichkeit 
Sportspiel 
Denkspiel 
Geschicklichkeit 
Geschicklichkeit 
Geschicklichkeit 
Actionspiel 
Geschicklichkeit 
Geschicklichkeit 
Action 
Action-Adventure 
Geschicklichkeit 
Rennspiel 
Denkspiel 
Actionspiel 
Actionspiel 
Denkspiel 
Sportspiel 
Geschicklichkeit 
Actionspiel 
Geschicklichkeit 
Actionspiel 
Geschicklichkeit 
Actionspiel 
Geschicklichkeit 
Rennspiel 
Rennspiel 
Rennspiel 
Actionspiel 
Rollenspiel 
Actionspiel 
Geschicklichkeit 
Denkspiel 
Geschicklichkeit 
Geschicklichkeit 
Action-Adventure 
Actionspiel 
Actionspiel 
Sportspiel 
Actionspiel 
Geschicklichkeit 
Action-Adventure 
Actionspiel 
Geschicklichkeit 
Geschicklichkeit 
Denkspiel 
Actionspiel 
Actionspiel 
Geschicklichkeit 
Geschicklichkeit 
Denkspiel 
Geschicklichkeit 
Geschicklichkeit 
Geschicklichkeit 
Geschicklichkeit 
Actionspiel 
Denkspiel 
Geschicklichkeit 
Actionspiel 
Geschicklichkeit 
Denkspiel 
Denkspiel 


| U ItcTe 


Nintendo 
Import 
Import 
Import 
Nintendo 
Import 
Import 
Laguna 
Import 
Import 
Import 
Nintendo 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Nintendo 
Import 
Import 
Konami 
Import 
Import 
Laguna 
Nintendo 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Nintendo 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Nintendo 
Import 
Import 
Nintendo 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Nintendo 
Import 
Nintendo 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 





| Ca.-Preis 


49 Mark 
60 Mark 
55 Mark 
55 Mark 
49 Mark 
30 Mark 
45 Mark 
69 Mark 
50 Mark 
60 Mark 
55 Mark 
59 Mark 
60 Mark 
45 Mark 
55 Mark 
60 Mark 
60 Mark 
60 Mark 
60 Mark 
59 Mark 
50 Mark 
55 Mark 
65 Mark 
60 Mark 
60 Mark 
69 Mark 
59 Mark 
60 Mark 
60 Mark 
60 Mark 
55 Mark 
55 Mark 
60 Mark 
59 Mark 
60 Mark 
50 Mark 
60 Mark 
60 Mark 
70 Mark 
70 Mark 
55 Mark 
55 Mark 
70 Mark 
60 Mark 
55 Mark 
60 Mark 
55 Mark 
60 Mark 
59 Mark 
65 Mark 
55 Mark 
49 Mark 
55 Mark 
60 Mark 
60 Mark 
55 Mark 
35 Mark 
55 Mark 
60 Mark 
55 Mark 
60 Mark 
59 Mark 
60 Mark 
49 Mark 
55 Mark 
65 Mark 
55 Mark 
60 Mark 
55 Mark 
55 Mark 
55 Mark 
60 Mark 
55 Mark 
55 Mark 
60 Mark 





Motorcross Maniacs 
Navyblue/Radar Mission 
NBA All Stars 
Nemesis 

NFL Football 
Ninja Adventure 
Ninja Boy 

World Cup 
Nobunagas Ambition 
Operation C 
Othello 

Otoko Juku 

Pac Man 
Palamedes 
Paperboy 
Parodius 

Penguin Boy 
Penguin Land 
Penguin Wars 
Pinball Party 

Pipe Dream 
Pitman 

Popeye 

Power Mission 
Power Race 

Pri Pri 

Puzzle Road 
Puzznik 

Q Billion 

Qix 

Quarth 

R-Type 

Racing Spirit 
Ranma 1/2 

Renju 

Result of Princess 
Revenge of Gator 
Robocop 

Roland Curse 
Scottland Yard 
Shanghai 

Shinobi 
Sidepocket 

Badn Rad 
Snoopy Magic Show 
Soccerboy 
Sokoban 

Sokoban Il 

Solar Strike 
Solomoms Club 
Space Invaders 
Spartan X 
Probotector 

Super Mario Land 
Tasmania Story 
Teenage Mutant Herofürtles 
Tennis 

The Amazing Spiderman 
Trumpboy 

Twin Bee 
Volleyfire 

Warrior 

Wheel Of Fortune 
Wizard+Warriors 
World Bowling 
World Ice Hockey 
Wrestling 

WWF Super Stars 


Blue Lightning 
California Games 


Spieletyp 


Geschicklichkeit 
Strategie 
Sportspiel 
Actionspiel 
Sportspiel 
Actionspiel 
Actionspiel 
Sportspiel 
Strategie 
Geschicklichkeit 
Denkspiel 
Actionspiel 
Geschicklichkeit 
Geschicklichkeit 
Geschicklichkeit 
Actionspiel 
Geschicklichkeit 
Geschicklichkeit 
Geschicklichkeit 
Geschicklichkeit 
Denkspiel 
Denkspiel 
Geschicklichkeit 
Strategie 
Rennspiel 
Geschicklichkeit 
Denkspiel 
Denkspiel 
Denkspiel 
Geschicklichkeit 
Geschicklichkeit 
Actionspiel 
Rennspiel 
Actionspiel 
Strategie 
Action-Adventure 
Geschicklichkeit 
Actionspiel 
Action-Adventure 
Strategie 
Denkspiel 
Actionspiel 
Geschicklichkeit 
Geschicklichkeit 
Geschicklichkeit 
Sportspiel 
Denkspiel 
Denkspiel 
Actionspiel 
Strategie 
Actionspiel 
Actionspiel 
Actionspiel 
Geschicklichkeit 
Geschicklichkeit 
Actionspiel 
Sportspiel 
Geschicklichkeit 
Denkspiel 
Actionspiel 
Actionspiel 
Action-Adventure 
Geschicklichkeit 
Actionspiel 
Sportspiel 
Sportspiel 
Sportspiel 
Sportspiel 
Actionspiel 


| Spieletyp 


Actionspiel 
Sportspiel 


| Anbieter 


Palcom 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Nintendo 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Mindscape 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Nintendo 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Nintendo 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Palcom 
Import 
Import 
Import 
Import 
Nintendo 
Import 
Import 
Import 
Import 
Nintendo 
Import 
Konami 
Nintendo 
Nintendo 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Nintendo 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 


| [11075 


Atari 
Atari 


Ca.-Preis 


50 Mark 
55 Mark 
60 Mark 
60 Mark 
60 Mark 
50 Mark 
60 Mark 
59 Mark 
70 Mark 
60 Mark 
55 Mark 
50 Mark 
55 Mark 
55 Mark 
49 Mark 
70 Mark 
35 Mark 
55 Mark 
60 Mark 
55 Mark 
60 Mark 
55 Mark 
55 Mark 
60 Mark 
60 Mark 
55 Mark 
55 Mark 
40 Mark 
55 Mark 
49 Mark 
55 Mark 
60 Mark 
55 Mark 
45 Mark 
60 Mark 
60 Mark 
49 Mark 
60 Mark 
60 Mark 
55 Mark 
60 Mark 
60 Mark 
60 Mark 
70 Mark 
55 Mark 
55 Mark 
60 Mark 
60 Mark 
49 Mark 
55 Mark 
55 Mark 
55 Mark 
55 Mark 
49 Mark 
55 Mark 
70 Mark 
49 Mark 
49 Mark 
55 Mark 
60 Mark 
55 Mark 
55 Mark 
60 Mark 
49 Mark 
55 Mark 
55 Mark 
60 Mark 
60 Mark 
35 Mark 


| Ca,-Preis 


69 Mark 
69 Mark 


Electrocop 
Gates of Zendocon 
Gauntlet 

Klax 

Ms. Pacman 
Paperboy 
Rampage 
Roadblaster 
Robo-Squash 
Rygar 

Shanghai 

Slime World 
Xenophobe 
Zarlor Mercenary 


Actraiser 
Augusta Golf 
Big Run 
Bombuzal 
Darius Twin 
Final Fight 
F-Zero 
Gradius Ill 
Pilot Wings 
Populous 
Super Mario World 
Ultraman 


720 Grad 

A Boy and:his Blob 
Airwolf 

Anticipation 

Balloon Fight 

Batman 

Bayou Billy 

Big Foot 

Blade of Steel 

Blue Shadow 

Bubble Bobble 

Burai Fighter 
Castlevania 

Chess Master 

Days of Thunder 
Defender of the Crown 
Donkey Kong Jr. Math 
Double Dragon II 
Double Dribble 


| Spieletyp 


Actionspiel 
Actionspiel 
Actionspiel 
Denkspiel 
Geschicklichkeit 
Geschicklichkeit 
Actionspiel 
Rennspiel 
Geschicklichkeit 
Actionspiel 
Denkspiel 
Geschicklichkeit 
Actionspiel 
Actionspiel 


Spieletyp 


Action-Adventure 


Sportspiel 
Rennspiel 
Geschicklichkeit 
Actionspiel 
Actionspiel 
Rennspiel 
Actionspiel 
Geschicklichkeit 
Strategie 
Geschicklichkeit 
Actionspiel 


| Spieletyp 


Sportspiel 
Geschicklichkeit 
Actionspiel 
Denkspiel 
Geschicklichkeit 
Actionspiel 
Actionspiel 
Geschicklichkeit 
Sportspiel 
Actionspiel 
Geschicklichkeit 
Actionspiel 
Actionspiel 
Denkspiel 
Rennspiel 
Strategie 
Denkspiel 
Actionspiel 
Sportspiel 


| leitt19 


| N 017 


109 


Mindscape 
Nintendo 
Acclaim 
Nintendo 
Nintendo 
Laguna 
Konami 
Acclaim 
Konami 
Laguna 
Laguna 
Nintendo 
Konami 
Nintendo 
Mindscape 
Palcom 
Nintendo 
Acclaim 
Konami 


2 Video Games 


| Ca.-Preis 


69 Mark 
69 Mark 
79 Mark 
79 Mark 
79 Mark 
79 Mark 
79 Mark 
79 Mark 
69 Mark 
79 Mark 
79 Mark 
69 Mark 
69 Mark 
69 Mark 


Ca,-Preis 


100 Mark 
140 Mark 
125 Mark 

80 Mark 
125 Mark 
125 Mark 
125 Mark 
120 Mark 
125 Mark 
125 Mark 
125 Mark 
120 Mark 


Ca.-Preis 


99 Mark 
119 Mark 
99 Mark 
79 Mark 
79 Mark 
109 Mark 
119 Mark 
99 Mark 
99 Mark 
99 Mark 
89 Mark 
89 Mark 
99 Mark 
89 Mark 
99 Mark 
129 Mark 
119 Mark 
119 Mark 
99 Mark 
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Dr. Mario 

Duck Hunt” 

Exitebike 

Faxanadu 

Gauntlet Il 

Ghosts'n Goblins 

Ghostbusters Il 

Golf 

Goonies II 

Gradius 

Gremlins II 

Guardian Legend 

Gumshoe* 

Iron Sword 

Jack Nicklaus 

Kid Icarus 

Knight Rider 

Kung Fu 

Legend of Zelda 

Life Force 

Low G Man 

Mega Man 

Metal Gear 

Metroid 

Nintendo World Cup** 

Paperboy 

Pinbot 

Probotector 

Punch out 

Puzznic 

R.C. Pro Am Racing 

Rad Granity 

Rad Racer 

Roadblaster 

Rygar 

Section Z 

Silent Service 

Simon's Quest 

Skate,or die 

Snake Rattle n’ Roll 

Solar Jetman 

Solomons Key 

Solstice 

Super Mario Bros. 2 
"| Super Off Road** 

Teenage M. Hero Turtles 

Tennis 

Tetris 

Tiger Heli 

Top Gun 

Total Recall 

Track+Field Il 

Urban Champion 

Wizard+Warriors 

Wrath ofthe black Manta 

Zelda Il — Adventure 

of Link 


* NES-Zapper erforderlich 


EP EI7) 


Geschicklichkeit 
Actionspiel 
Geschicklichkeit 
Action-Adventure 
Actionspiel 
Actionspiel 
Actionspiel 
Sportspiel 
Action-Adventure 
Actionspiel 
Actionspiel 
Action-Adventure 
Actionspiel 
Geschicklichkeit 
Sportspiel 
Action-Adventure 
Rennspiel 
Actionspiel 
Action-Adventure 
Actionspiel 
Actionspiel 
Actionspiel 
Actionspiel 
Actionspiel 
Sportspiel 
Geschicklichkeit 
Actionspiel 
Actionspiel 
Sportspiel 
Denkspiel 
Rennspiel 

Action Adventure 
Geschicklichkeit 
Actionspiel 
Action 
Actionspiel 
Simulation 
Action-Adventure 
Sportspiel 
Geschicklichkeit 
Geschicklichkeit 
Geschicklichkeit 
Geschicklichkeit 
Geschicklichkeit 
Rennspiel 

Action 

Sportspiel 
Geschicklichkeit 
Actionspiel 
Actionspiel 
Actionspiel 
Sportspiel 
Actionspiel 
Geschicklichkeit 
Actionspiel 
Rollenspiel 


*" unterstützt Vier-Spieler-Adapter 


Action Fighter 

Aerial Assault 

After Burner 

Alex Kiddl: In Miracle World 
Alex Kidd Il: The Lost Star 
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Spieletyp 


| Actionspiel 
Actionspiel 
Actionspiel 
Geschicklichkeit 
Geschicklichkeit 


Ca,-Preis 


89 Mark 
79 Mark 
89 Mark 
89 Mark 
99 Mark 
119 Mark 
119 Mark 
79 Mark 
99 Mark 
99 Mark 
109 Mark 
89 Mark 
119 Mark 
119 Mark 
119 Mark 
119 Mark 
99 Mark 
49 Mark 
79 Mark 
99 Mark 
89 Mark 
119 Mark 
99 Mark 
99 Mark 
79 Mark 
69 Mark 
79 Mark 
99 Mark 
99 Mark 
89 Mark 
119 Mark 
119 Mark 
89 Mark 
99 Mark 
89 Mark 
79 Mark 
119 Mark 
99 Mark 
99 Mark 
89 Mark 
79 Mark 
79 Mark 
89 Mark 
59 Mark 
79 Mark 
129 Mark 
89 Mark 
89 Mark 
89 Mark 
99 Mark 
99 Mark 
119 Mark 
59 Mark 
99 Mark 
99 Mark 
99 Mark 


[ll 173777 


Nintendo 
Nintendo 
Nintendo 
Nintendo 
Mindscape 
Nintendo 
Yeno 
Nintendo 
Konami 
Konami 
Laguna 
Nintendo 
Nintendo 
Acclaim 
Konami 
Nintendo 
Acclaim 
Nintendo 
Nintendo 
Konami 
Nintendo 
Nintendo 
Konami 
Nintendo 
Nintendo 
Mindscape 
Nintendo 
Konami 
Nintendo 
Laguna 
Nintendo 
Yeno 
Nintendo 
Mindscape 
Yeno 
Nintendo 
Konami 
Konami 
Palcom 
Nintendo 
Nintendo 
Yeno 
Nintendo 
Nintendo 
Nintendo 
Palcom 
Nintendo 
Nintendo 
Acclaim 
Konami 
Acclaim 
Konami 
Nintendo 
Acclaim 
Laguna 
Nintendo 


Ca.-Preis 


50 Mark 
90 Mark 
100 Mark 
80 Mark 
60 Mark 


| LEI 
Virgin/Sega 
Virgin/Sega 
Virgin/Sega 
Virgin/Sega 
Virgin/Sega 


Alex Kidd Ill: 

In High Tech World 
Alex Kidd IV: Shinobi World 
Altered Beast 
American Baseball 
American pro Football 
Assault City 

Aztec Adventure 
Bank Panic 
Basketball Nightmare 
Battle Out Run 
Bomber Raid 
California Games 
Captain Silver 
Casino Games 
Chase HQ 
Choplifter 

Cloud Master 
Colums 

Cyber Shinobi 
Cyborg Hunter 
Danan The Jungle Fighter 
Dead Angle 

Dick Tracy 

Double Dragon 
Dynamite Dux 
E-Swat 

Enduro Racer 

F-16 Fighter 
Fantasy Zone | 
Fire & Forget II 
Gain Ground 
Galaxy Force 
Gangster Town* 
Gauntlet 

Ghost House 
Ghostbusters 
Global Defense 
Golden Axe 
Golden Axe Warrior 
Golfamania 
Golvellius 

Ghouls 'n Ghosts 
Great Golf 

Great Volleyball 
Hang On 

Heavy Weight Champ 
Impossible Mission 
Indiana Jones 

Joe Montana Football 
Kenseiden 

Kung Fu Kid 

Lord of the Sword 
Mickey Mouse 
Miracle Warriors 
Moonwalker 

My Hero 

Ninja 

Out Run 

Paperboy 

Parlour Games 
Phanfasy Star | 
Pro Wrestling 
Psycho World 
Psycho Fox 

R-Type 

Rambo Ill 
Rampage 

Rastan 

RC Grand Prix 
Runing Battle 
Scramble Spirits 
Secret Command 
Shinobi 

Shooting Gallery* 
Shooting Games” 
Slap Shot 

Space Harrier 
Spellcaster 

Spy vs. Spy 
Submarine Attack 
Summer Games 


SC] 
Geschicklichkeit 


Geschicklichkeit 
Actionspiel 
Sportspiel 
Sportspiel 
Actionspiel 
Geschicklichkeit 
Geschicklichkeit 
Sportspiel 
Rennspiel 
Actionspiel 
Sportspiel 
Actionspiel 
Geschicklichkeit 
Rennspiel 
Actionspiel 
Actionspiel 
Geschicklichkeit 
Actionspiel 
Actionspiel 
Actionspiel 
Actionspiel 
Actionspiel 
Actionspiel 
Actionspiel 
Actionspiel 
Rennspiel 
Actionspiel 
Aclionspiel 
Actionspiel 
Actionspiel 
Actionspiel 
Actionspiel 
Actionspiel 
Geschicklichkeit 
Geschicklichkeit 
Actionspiel 
Actionspiel 
Action-Adventure 
Sportspiel 
Action-Adventure 
Geschicklichkeit 


Geschicklichkeit 
Geschicklichkeit 
Sportspiel 
Actionspiel 
Actionspiel 
Geschicklichkeit 
Geschicklichkeit 
Rollenspiel 
Geschicklichkeit 
Actionspiel 
Actionspiel 
Rennspiel 
Geschicklichkeit 
Sportspiel 
Rollenspiel 
Sportspiel 
Geschicklichkeit 
Geschicklichkeit 
Actionspiel 
Actionspiel 
Actionspiel 
Actionspiel 
Rennspiel 
Actionspiel 
Actionspiel 
Actionspiel 
Actionspiel 
Actionspiel 
Actionspiel 
Sportspiel 
Actionspiel 
Action-Adventure 
Geschicklichkeit 
Geschicklichkeit 
Sportspiel 


HIGH 
Virgin/Sega 


Virgin/Sega 
Virgin/Sega 
Virgin/Sega 
Virgin/Sega 
Virgin/Sega 
Virgin/Sega 
Virgin/Sega 
Virgin/Sega 
Virgin/Sega 
Virgin/Sega 
Virgin/Sega 
Virgin/Sega 
Virgin/Sega 
Virgin/Sega 
Virgin/Sega 
Virgin/Sega 
Virgin/Sega 
Virgin/Sega 
Virgin/Sega 
Virgin/Sega 
Virgin/Sega 
Virgin/Sega 
Virgin/Sega 
Virgin/Sega 
Virgin/Sega 
Virgin/Sega 
Virgin/Sega 
Virgin/Sega 
Virgin/Sega 
Virgin/Sega 
Virgin/Sega 
Virgin/Sega 
Virgin/Sega 
Virgin/Sega 
Virgin/Sega 
Virgin/Sega 
Virgin/Sega 
Virgin/Sega 
Virgin/Sega 
Virgin/Sega 
Virgin/Sega 
Virgin/Sega 
Virgin/Sega 
Virgin/Sega 
Virgin/Sega 
Virgin/Sega 
Virgin/Sega 
Virgin/Sega 
Virgin/Sega 
Virgin/Sega 
Virgin/Sega 
Virgin/Sega 
Virgin/Sega 
Virgin/Sega 
Virgin/Sega 
Virgin/Sega 


Virgin/Sega- 


Virgin/Sega 
Virgin/Sega 
Virgin/Sega 
Virgin/Sega 
Virgin/Sega 
Virgin/Sega 
Virgin/Sega 
Virgin/Sega 
Virgin/Sega 
Virgin/Sega 
Virgin/Sega 
Virgin/Sega 
Virgin/Sega 
Virgin/Sega 
Virgin/Sega 
Virgin/Sega 
Virgin/Sega 
Virgin/Sega 
Virgin/Sega 
Virgin/Sega 
Virgin/Sega 
Virgin/Sega 
Virgin/Sega 


Ca.-Preis 
80 Mark 


90 Mark 
90 Mark 
90 Mark 
90 Mark 
90 Mark 
50 Mark 
50 Mark 
90 Mark 
90 Mark 
90 Mark 
90 Mark 
90 Mark 
90 Mark 
90 Mark 
80 Mark 
90 Mark 
90 Mark 
95 Mark 
80 Mark 
90 Mark 
90 Mark 
100 Mark 
90 Mark 
90 Mark 
90 Mark 
40 Mark 
60 Mark 
50 Mark 
90 Mark 
90 Mark 
100 Mark 
60 Mark 
100 Mark 
60 Mark 
90 Mark 
50 Mark 
100 Mark 
120 Mark 
120 Mark 
90 Mark 
100 Mark 
80 Mark 
60 Mark 
40 Mark 
95 Mark 
100 Mark 
100 Mark 
100 Mark 
90 Mark 
50 Mark 
90 Mark 
100 Mark 
130 Mark 
100 Mark 
60 Mark 
40 Mark 
90 Mark 
100 Mark 
80 Mark 
140 Mark 
60 Mark 
90 Mark 
90 Mark 
90 Mark 
90 Mark 
90 Mark 
90 Mark 
90 Mark 
90 Mark 
90 Mark 
50 Mark 
90 Mark 
70 Mark 
80 Mark 
90 Mark 
90 Mark 
90 Mark 
60 Mark 
90 Mark 
80 Mark 





Super Monaco GP 
Super Tennis 

Teddy Boy 

Tennis Ace 
Thunder Blade 
World Cup Italia '90 
World Games 
World Grand Prix 
World Soccer 


Y's: The Vanished Omen 


Fan | Spieletyp 
Rennspiel 
Sportspiel 
Geschicklichkeit 
Sportspiel 
Actionspiel 
Sportspiel 
Sportspiel 
Rennspiel 
Sportspiel 
Rollenspiel 


"Light Phaser erforderlich 


Adventure Island 
Aeroblaster 
Afterburner 

Alice in Wonderland 
Alien Crush 

Altered Beast 


II! NEUERÖFFNUNG 


Der neue Videospielversand im Kreis Aachen 


a 
GAMES 


M. Funken 


NIS 
111$. FAMICOM!!! 


POWER GAMES 


Aachener Straße 96 


W-5102 Würselen 


| Spieletyp 
Actionspiel 
Actionspiel 
Actionspiel 
Actionspiel 
Geschicklichkeit 
Geschicklichkeit 
Actionspiel 


| Anbieter 


Virgin/Sega 
Virgin/Sega 
Virgin/Sega 
Virgin/Sega 
Virgin/Sega 
Virgin/Sega 
Virgin/Sega 
Virgin/Sega 
Virgin/Sega 
Virgin/Sega 


| Anbieter 


Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 


| RAR 


90 Mark 
40 Mark 
40 Mark 
90 Mark 
90 Mark 
90 Mark 
90 Mark 
50 Mark 
80 Mark 
130 Mark 


RER 


88 Mark 
70 Mark 
99 Mark 
90 Mark 
99 Mark 
75 Mark 
49 Mark 


Tel. 02405/93940 


Fordern Sie unsere kostenlose Preisliste an. Anruf genügt. 


SEGA MEGA DRIVE 
Ladenverkauf 


SNK NEO GEO 


GAME GEAR 


AOOOBERLIN 


Formation Armed F 


Atomic Robokid 
Barumba 
Baseball 
Basketball 
Batman 

Be Ball 

Beach Volleyball 
Blodia 

Bloody Wolf 
Blue Blink 
Bomberman 
Break In 

Bull Fight 
Burning Angel 
Cadash 
Champion Wrestler 
Chan & Chan 
Chase HQ 

City Hunter 
Columns 
Command Bear 
Cyber Combat Police 
Cyber Cross 
Cybercore 
Dead Moon 
Deep Blue 
Delivery Boy 
Devil Crush 

Die Hard 

Digital Champ 
Dodge Ball 
Dondokodon 
Doraemon 
Double Ring 


Sega Mega Drive 


688 Attack Submarine ...... a.A 
Alien Storm . ‚105, 
Arrowllasli 2... 

Batile Squadron 
Castle of Illusion 

Crackdown ... 

Dick Tracy .. 

Dynamite Duke Br 
ElementalMaster : 
FatalLabyrinth sense aa 00 
ForgottenWorlds .............. A 
Galares ... 89, 


VERSAND — | 


Bernd Chris 


Te1..030/9246326, 
Mo.-Fr.: 17-21 Uhr 


Game Play 


Großer Abholmarkt für Händler & Kunden 
Durchgehend von10-19 Uhr, Donnerstag bis 21 Uhr. Samstag 10-14(18) Uhr geöffnet 
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| Spieletyp 
Actionspiel 
Actionspiel 
Actionspiel 
Sportspiel 
Sportspiel 
Actionspiel 
Geschicklichkeit 
Sportspiel 
Geschicklichkeit 
Actionspiel 
Geschicklichkeit 
Geschicklichkeit 
Sportspiel 
Sportspiel 
Actionspiel 
Action-Adventure 
Sportspiel 
Geschicklichkeit 
Rennspiel 
Actionspiel 
Geschicklichkeit 
Actionspiel 
Actionspiel 
Actionspiel 
Actionspiel 
Actionspiel 
Actionspiel 
Geschicklichkeit 
Geschicklichkeit 
Actionspiel 
Sportspiel 
Sportspiel 
Geschicklichkeit 
Geschicklichkeit 
Actionspiel 


| Anbieter | [of 9 101753 


Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 


WORLD 


OF 


WONDERS 


Gynoung un. 
Hard Drivin 
Herz092 ..... 
Ishido ... 
James Pond 
John Madden ... 


MagicalHat . 

Mickey Mous: 

MushaAleste ... 

New Zealand Story 
PGATourGolf . 

Phantasy Star? u... d 


\ Versand & Laden 
Marktplatz 39 
ch 


Core 


| SOOOFRANKFURT | 
\_Versand 
| Thorsten 


Popoulus ........ Be 
Rainbow Island „un... 
Shadow Dancer 

SOUIe IIEHeUDaNOg 

SIHÄdEr anne. 

Super Airwoll ... % 
Super Monaco Grand Prix..a A 
Super Thunderforce3 ...... 99,00 
Sword. ol Vermillion 99,00 
Tiger Heli .95,00 
Tournament Goll . 80,00 
Wonderboy in Monsterlair 65,00 
WorldCup Soccer . 109,00 
andere Module au Anfrage 


(BTOOWÜRZBURG | VERSANDKOSTEN 


Nachnahme; 8,00 

| Vorkasse 4,00 

\_Versandkostenfrei 
Bestellungen 

| ab 140 DM 
nurfürlieferbare 

| Artikel gültig 


Tell: 0602977 192 


Mo.-Fr.: 15-19 Uhr 
Sa.: 9-14 Uhr 


GrafX 


Blitzversand 


Direkt Import * Alle Neuheiten sofort lieferbar 


Österwieher Str.70, 4837 Verl 1 
05246/81184, Fax: 81270 


Urbanstraße 96, 1 BERLIN 61 


030/691 2156 


Händleranfragen erwünscht * Internationaler Versand 
GAME-PLAY, Inh. K. Gievers, Osterwieher Str. 70, D-4837 Verl 1 


NES America 


A083 3WV>9 


Super FAMICOM 


Der Anschluß von Geräten ohne FTZ.-Nr. kann als Ordnungswidrigkeit geahndet werden. Vorführung aller Geräte und Spiele möglich. 
Preisliste gegen Einsendung eines frankierten Umschlages. 
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Download 

Dragon Spirit 
Dragons Curse 
Drop Rock 
Drunken Master 
Dungeon Explorer 
ESP Energy 

F-1 Dreams 

F-1 Triple Battle 

Fi Circus 

Fantasy Zone 
Final Blaster 

Final Lap Twin 
Final Match Tennis 
Formation Soccer 
Galaga 88 

Genpei 

Gunhed 

Heavy Unit 

Hell Journey 
Honey in the Sky 
Honey on the Road 
Hurrican 

Image Fighter 
Jackie Chan Kung Fu 
Kikikaikai 

King of Casino 
Klax 

Knight Rider 
Legend of Hero Tomma 
Legendary Axe 
Legendary Axe Il 
Lode Runner 
Maniac Wrestling 
Märchen Maze 
Motocycle 
Motoroader II 


Mr. Heli 


Naxat Open 
Nectaris 
Neutopia 

New Zealand Story 
Ninja Spirit 
Ninja Warriors 
Ordyne 

Out Live 

Outrun 

P-47 

Pacland 
Paranoia 
Parasol Stars 
Pc-Gengin 
Populous 

Power Golf 
Power League Ill 
Power Wrestling 
Powerdrift 
Psycho Chaser 
Puzzle Boy 
Puzznic 

R-Type | 

R-Type II 

Rapio Lepus 
Rastan Saga Il 
Rock on 

Ss.C.. 

Saint Dragon 
Shanghai 
Shinobi 

Shubibi Man 
Sidearms 
Sokoban 

Son of Dracula 
Son Son II 
Space Harrier 
Space Invaders 
Splatter House 
Super Star Soldier 
Super Thunderblade 
Tales of the Monsterpath 
Tiger Heli 

Tiger Road 
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Spieletyp 


Actionspiel 
Actionspiel 
Actionspiel 
Geschicklichkeit 
Actionspiel 
Action-Adventure 
Actionspiel 
Rennspiel 
Rennspiel 
Rennspiel 
Actionspiel 
Actionspiel 
Rennspiel 
Sportspiel 
Sportspiel 
Actionspiel 
Actionspiel 
Actionspiel 
Actionspiel 
Actionspiel 
Actionspiel 
Actionspiel 
Actionspiel 
Actionspiel 
Actionspiel 
Actionspiel 
Denkspiel 
Geschicklichkeit 
Rennspiel 
Actionspiel 
Actionspiel 
Actionspiel 
Geschicklichkeit 
Sportspiel 
Actionspiel 
Sportspiel 
Rennspiel 
Actionspiel 
Sportspiel 
Strategie 
Action-Adventure 
Geschicklichkeit 
Actionspiel 
Actionspiel 
Actionspiel 
Adventure 
Rennspiel 
Actionspiel 
Geschicklichkeit 
Actionspiel 
Geschicklichkeit 
Geschicklichkeit 
Strategie 
Sportspiel 
Sportspiel 
Sportspiel 
Rennspiel 
Actionspiel 
Denkspiel 
Geschicklichkeit 
Actionspiel 
Actionspiel 
Actionspiel 
Actionspiel 
Actionspiel 
Rennspiel 
Actionspiel 
Strategie 
Actionspiel 
Jump'n run 
Actionspiel 
Denkspiel 
Actionspiel 
Geschicklichkeit 
Actionspiel 
Actionspiel 
Actionspiel 
Actionspiel 
Actionspiel 
Geschicklichkeit 
Actionspiel 
Actionspiel 


[ls] 0:1 


Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 


Ca.-Preis 


78 Mark 
50 Mark 
70 Mark 
55 Mark 
20 Mark 
75 Mark 
45 Mark 
60 Mark 
60 Mark 
60 Mark 
98 Mark 
99 Mark 
60 Mark 
75 Mark 
90 Mark 
50 Mark 
75 Mark 
70 Mark 
65 Mark 
80 Mark 
40 Mark 
40 Mark 
75 Mark 
85 Mark 
99 Mark 
75 Mark 
45 Mark 
85 Mark 
55 Mark 
65 Mark 
60 Mark 
60 Mark 
50 Mark 
60 Mark 
99 Mark 
75 Mark 
80 Mark 
65 Mark 
55 Mark 
80 Mark 
80 Mark 
80 Mark 
90 Mark 
75 Mark 
65 Mark 
50 Mark 
99 Mark 
65 Mark 
35 Mark 
65 Mark 
80 Mark 
85 Mark 
90 Mark 
90 Mark 
90 Mark 
80 Mark 
80 Mark 
50 Mark 
75 Mark 
95 Mark 
50 Mark 
50 Mark 
75 Mark 
35 Mark 
35 Mark 
85 Mark 
85 Mark 
75 Mark 
75 Mark 
85 Mark 
75 Mark 
75 Mark 
99 Mark 
75 Mark 
45 Mark 
35 Mark 
95 Mark 
95 Mark 
95 Mark 
20 Mark 
80 Mark 
65 Mark 





Titan 

Toy Shop Boys 

TV Sports Football 
USA Pro Basketball 
Veigues 

Victory Run 
Vigilante 

Violent Soldier 
Volvied 

War of the Death 
Warucure Story 
Wataru 

Winning Shot 
Wonder Momo 
Wonderboy II 
World Court Tennis 
World Stadium 91 
World Stadium Baseball 
Xevious 

Yaksa 

Young Master 


Aeroblaster 
Afterburner 

Air Diver 

Alex Kidd in the 
Enhanced Castle 
Ambition of Cesar 
Arnold Palmer 
Tournament Golf 
Arrow Flash 
Assault Suit Leynos 
Atomic Robokid 
Axis FZ 

Batman 

Battle Golfer 
Battle Squadron 
Budokan 
Burning Force 
Columns 
Crackdown 
Curse 

Cyberball 
Dangerous Seed 
Darius II 

Darwin 

Hunter Yoko 

Dick Tracy 

DJ Boy 
Dynamite Duke 
E-Swat 

Elametal Master 
Fatal Labyrinth 
Fatman 

Final Blow 

Fire Shark 
Forgotten Worlds 
Gaiares 

Gain Ground 
Ghostbusters 
Ghouls n' Ghosts 
Golden Axe 
Granada 


Spieletyp 


Geschicklichkeit 
Actionspiel 
Sportspiel 
Sportspiel 
Actionspiel 
Rennspiel 
Actionspiel 
Actionspiel 
Geschicklichkeit 


Action-Adventure 
Action-Adventure 


Actionspiel 
Sportspiel 
Actionspiel 
Geschicklichkeit 
Sportspiel 
Sportspiel 
Sportspiel 
Actionspiel 
Actionspiel 
Actionspiel 


| Spieletyp 
Actionspiel 
Actionspiel 
Actionspiel 
Geschicklichkeit 


Strategie 
Sportspiel 


Actionspiel 
Actionspiel 
Actionspiel 
Actionspiel 
Actionspiel 
Sportspiel 
Actionspiel 
Sportspiel 
Actionspiel 
Geschicklichkeit 
Actionspiel 
Actionspiel 
Sportspiel 
Actionspiel 
Actionspiel 
Actionspiel 
Actionspiel 
Actionspiel 
Actionspiel 
Actionspiel 
Actionspiel 
Actionspiel 
Rollenspiel 
Actionspiel 
Sportspiel 
Actionspiel 
Actionspiel 
Actionspiel 
Actionspiel 
Geschicklichkeit 
Actionspiel 
Actionspiel 
Actionspiel 


012 


[ls] 022 


Import 
Virgin/Sega 
Import 
Virgin/Sega 


Import 
Virgin/Sega 


Virgin/Sega 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Virgin/Sega 
Electronic Arts 
Import 
Virgin/Sega 
Virgin/Sega 
Import 
Virgin/Sega 
Import 
Import 
Import 
Import 
Virgin/Sega 
Import 
Virgin/Sega 
Virgin/Sega 
Import 
Import 
Import 
Import 
Import 
Virgin/Sega 
Import 
Virgin/Sega 
Virgin/Sega 
Virgin/Sega 
Virgin/Sega 
Import 


Ca.-Preis 


70 Mark 
99 Mark 
80 Mark 
80 Mark 
65 Mark 
75 Mark 
65 Mark 
99 Mark 
60 Mark 
70 Mark 
80 Mark 
52 Mark 
45 Mark 
70 Mark 
40 Mark 
75 Mark 
75 Mark 
75 Mark 
78 Mark 
40 Mark 
69 Mark 


Ca.-Preis 


90 Mark 
120 Mark 
88 Mark 
100 Mark 


120 Mark 
120 Mark 


120 Mark 
80 Mark 
95 Mark 
95 Mark 
95 Mark 
85 Mark 

130 Mark 

130 Mark 
90 Mark 
90 Mark 

120 Mark 
80 Mark 

120 Mark 
95 Mark 

120 Mark 
90 Mark 
90 Mark 

130 Mark 
95 Mark 

120 Mark 

120 Mark 
95 Mark 
90 Mark 
95 Mark 


95 Mark 





.M 








I Ge 

95 Mark "Ss Rollenspiel jort =] 100 Mark 
: 2) 95 Mark 3 Actionspiel 'Mirgiı 120 Mark 
| Actionspiel - Import ‘| 90 Mark - Space In, ; Actionspiel Import? 80 Mark 
«| Actionspiel ei mport' | 85 Mark Star.Cruiser: . Actionspiel ; 90 Mark 
‘| Strategie Virgin/Sega | 120 Mark h \ "| Actionspiel 140 Mark 


| Actionspiel | 98 Mark : Actionspiel f Er 95 Mark 

Strategie x |] 90 Mark 3 Rennspiel gl „| 120 Mark 

| Geschicklichkeit |; oni 130 Mark ‚Super'Hydı Rollenspiel } 135 Mark 

| Sportspiel ‚Virgin 130 Mark ‚Super Leag| | Sportspiel 120 Mark 

‚| Denkspiel .Impot 95 Mark ‚-Super;Military | Strategie pi 130 Mark 

‚| Actionspiel . \ 90 Mark Süper;Mo Rennspiel 120 Mark 

Denkspiel | 90 Mark .;Süper Real-Ba Sportspiel 120 Mark 

:] Sportspiel n 110 Mark “Super Thünder Blade Actionspiel 120 Mark 

| Actionspiel | 120 Mark ‚Supsrvolleybali Sportspiel 95 Mark 

Hai ‚| Geschicklichkeit 80 Mark Ss of Actionspiel Import. 110 Mark 





.Mega Panel. .....| Geschicklichkeit 85 Mark ..8word Rolienspiel "Virgin/Sega "| 140 Mark 


Mickey Mouse. ' Pr Actionspiel 1 100 Mark Th 'vörige Actionspiel ; jaga': | 120 Mark 


R 


Rambo li... 


Moonwalke 5. } Actionspiel Virgin/Sega . -| 120 Mark i ( rain: Actionspiel 1: Virgin/Sega ..| 120 Mark 


'} Actionspiel port | 95 Mark -Thündk Actionspiel ‚Im "| 85 Mark 

Actionspiel rgin/Sega | 120 Mark ‚Tiger.Heli:... Actionspiel . 95 Mark 

| Geschicklichkeit I | 90 Mark n: arror.. Actionspiel : 95 Mark 

‘| Sportspiel ) 130 Mark ; Actionspiel is 3eg 120 Mark 

;| Rollenspiel gin/Ser 180 Mark 5 ; Actionspiel ji ge 120 Mark 

‚| Actionspiel Ort. | 95 Mark Varle ; Actionspiel 120 Mark 

| Strategie 'ckronii 130 Mark „‚Meritex: Actionspiel i | 110 Mark 

Ei | Action-Adventure |':Impo | 95 Mark Volleybal Sportspiel "Impo | 85 Mark 
inbow'lslan | Geschicklichkeit |..Imp ...|180 Mark Volview, Geschicklichkeit |. 85 Mark 
. :} Actionspiel „Virgi j 120 Mark V ush ‚4 Actionspiel 95 Mark 








Rastan.Sagall .. . .:...:] Actionspiel Import 95 Mark "Wond N) Geschicklichkeit |: Vi 1... 120 Mark 


R 








ingside Angie. “| Sportspiel mp: 95 Mark ‘World-Oup: Sportspiel mport: 80 Mark 


:Shade „| Actionspiel ro 1120 Mark > Actionspiel "Im 105 Mark 


‚| Geschicklichkeit hport.. 90 Mark Z ) | Sportspiel i 's| 90 Mark 
.| Denkspiel Import. ‚| 90 Mark a A Geschicklichkeit | Import. ‘| 80 Mark 











AMERICAN GAM 


GAME NETWORK (EUROPE) 
SALESDESK 
Unit9, 
Mid KentShopping Centre, 

N ji Maidstone, 

I KentME160XX 

MEFMU RR "| Phone0044622674692 
(EUROPE) INC Faxline 00 44 622 766002 


NEUESTE SPIELE FÜR 
GAMES CONSOLES 


MÜDE MIT WARTEN AUF DIE NEUESTEN SPIELE 
LEERE VERSPRECHUNGEN i 
UNMÖGLICH DIE GESTELLE ZU FÜLLEN 


DIE WARTEZEIT IST UM! 


NUR GAME NETWORK KANN IHNEN HELFEN... 


SENDUNG AM FOLGENDEN TAG WIR VERSCHICKEN AM GLEICHEN TAG VON DER 
EUROPA EXPORT U.S. AN UNSERE GROSSEN KUNDEN 


REGLELMÄSSIGER TELEPHON-VERKAUF REGELMÄSSIGE PROMOTIONEN 
WETT-PREISE GRATIS DEALER PACK 


GROSSE RESERVE NEUESTE ZUBEHÖRTEILE 


Wir sind eine Amerikanische Firma und halten ein von den grössten Reserven-Lagern von U.S. VIDEO GAMES. Telephonieren Sie bitte 44 622 674692 jetzt für den Gratis Dealer Pack. 
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Mit der Master-System-Ver- 
sion des Strategieklassikers 
"Populous” gelang dem 
amerikanischen Program- 
mierer Simon Freeman eine 
kleine technische Sensa- 
tion. Grund genug, den 
Knaben über das Entstehen 
dieser Umsetzung und die 
Videospielewelt im allge- 
meinen ein wenig auszu- 
quetschen. 


Simon, was hast Du so getrie- 
ben, bevor Du Populous fürs Ma- 
ster System umgesetzt hast? 
Simon: In den letzten fünf Jahren ha- 
be ich Spiele für Heimcomputer mit 
einem Z80-Prozessor geschrieben 
(Spectrum, Amstrad CPC und MSX). 
Das Master System hat auch einen 
Z80-Prozessor, mit dem sich aber die 
meisten amerikanischen Spielepro- 
grammierer nicht so gut auskennen. 
Deshalb hat Tecmagik mir diesen Job 
angeboten. 


Mit welchen Programmiertricks 
hast Du gearbeitet? 

Simon: Die meisten Computer spei- 
chern den Bildschirm als einen fort- 
laufenden RAM-Block. Dadurch ist es 
sehr einfach, auf jeden Bildpunkt ein- 
zeln zuzugreifen und ihn in jedem Be- 
reich des Bildschirms darzustellen. 
Wie bei den meisten Konsolen be- 
steht der Bildschirm des Master Sy- 
stems aus einer Art Karte von einzel- 
nen Grafikzeichen, die separat defi- 
niert sind. 

Jetzt kommt der knifflige Teil: Es 
gibt eine begrenzte Anzahl von Video- 
RAM, so daß sich die einzelnen Gra- 
fikzeichen oft wiederholen. Bei Popu- 
lous wurde es notwendig, den Teil des 
Bildschirms mit der Karten-Nahan- 
sicht jedesmal wieder aufzubauen, 
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sobald sich etwas im Bild änderte. Vor 
allem die Geschwindigkeit war ein 
Problem. In der Endversion benutzen 
wir Routinen der dritten Generation, 
und da sie etwa 50 Prozent schneller 
sind als die ersten Routinen, sind sie 
der Teil des Programms, mit dem ich 
am meisten zufrieden bin. 


Was hältst Du von der Populous- 
Version fürs Mega Drive? 

Simon: Wir schrieben Populous spe- 
ziell für das Master System, abge- 
stimmt auf die Bedienung mit dem 
Joypad, und haben in Sachen Ge- 
schwindigkeit darauf geachtet, so viel 
wie möglich aus dieser Konsole her- 
auszuholen. Weil wir alles in Maschi- 
nensprache geschrieben haben (und 
nicht in der Programmiersprache "CO", 
wie bei anderen Versionen), halten wir 
genug Platz, um sechs verschiedene 
Landschaftstypen einzubauen (die zu- 
sätzlichen sind "Futuristic" und "Bit- 
map"). 

Populous auf dem Mega Drive war 
direkt von der Amiga-Version rüberge- 
zogen. Das war der einfachste Weg, 
um die Umsetzung hinzukriegen, 
aber es wurde dadurch sehr schwie- 
rig, ein bestimmtes Detail des Pro- 
gramms zu ändern. Ich habe zwei 
Punkte an der Mega-Drive-Version zu 
kritisieren: Sie wird deutlich langsa- 
mer, wenn sich die Anzahl Deiner 
Spielfiguren erhöht, was den Spiel- 
fluß ziemlich bremst. Der Versuch, ei- 


ne Maus mit dem Sega-Joypad zu 
emulieren, war außerdem nicht ideal. 
Wir haben die Steuerung fürs Master 
System komplett überarbeitet, um es 
leichter zu machen, mit dem Spiel 
klarzukommen, 


Hast Du Hilfe von Bullfrog 
bekommen, dem Programmier- 
team, das Populous erfunden 
hatte? 

Simon: Die Jungs waren bei diesem 
Projekt eine große Hilfe. Ich hatte viele 
Stunden mit Peter Molyneux von Bull- 
frog gesprochen, der Wert darauf leg- 
te, daß der Job gut gemacht wird. Wir 
haben uns auch sehr über die Zustim- 
mung von Electronic Arts gefreut, der 
Firma, die die Computerversionen 
veröffentlicht hatte. Lob von Leuten, 
die das Produkt so gut kennen, ist be- 
sonders willkommen. 


Welche Projekte wirst Du nach 
Populous angehen? 

Simon: Als nächstes habe ich mir vor- 
genommen, Drachenfliegen zu ler- 
nen, eine Single aufzunehmen und 
"New Zealand Story" für das Master 
System zu programmieren. New Zea- 
land Story war sehr erfolgreich auf 
Heimcomputern und meine Aufgabe 
ist es, für das Master System die be- 
ste Version dieses exzellenten Spiels 
zu schreiben. 





Ara 


Das ist Simon’s Baby: 
Populous auf dem 
Master System. Mehr 
dazu im Test auf Seite 84. 





Programmierer bei der Arbeit — Simon Freeman geht's lässig an 


Hast Du eigentlich Spaß am Um- 
setzen von Spielen für das Ma- 
ster System oder würdest auch 
gerne mal eine eigene Spielidee 
realisieren? 

Simon: Ich bin keine Maschine. Ich 
kann auch dann kreativ sein, wenn ich 
eine Umsetzung mache und es ist 
aufregend, die Grenzen einer Konsole 
auszuloten. Meine Ideallösung sieht 
so aus: Umsetzungen machen, um 
herauszufinden, was möglich ist und 
dann ein Originalspiel zu schreiben, 
um das System wirklich zu beherr- 
schen. 


Was sind momentan Deine Lieb- 
lingsspiele? 

Simon: "Pac-Mania" auf dem Master 
System, "Castle of Illusion" auf dem 
Mega Drive, "Cattrap” für den Game 
Boy und "Terra Cresta auf dem NES 
(wahrscheinlich deshalb, weil ich den 
Spielautomaten so gern gemocht 
hatte). 


Welche Videospielkonsolen wer- 
den Deiner Meinung nach in den 
nächsten Jahren am erfolgreich- 
sten sein? 

Simon: Technische Exzellenz ist nicht 
genug, um Erfolg zu garantieren, wie 
die zähe Entwicklung beim Lynx zeigt. 
Ich bin kein Marketing-Experte; des- 
halb kann ich nicht garantieren, wel- 
che Systeme am besten laufen wer- 
den. Das Mega Drive etabliert sich mit 
einiger exzellenter Software und das 
Super Famicom von Nintendo ist eine 
interessante Konsole, Ich glaube, es 
ist Platz genug in Europa für beide. 
Bei den Handhelds ist das Lynx im 
Vergleich zu den anderen Geräten 
technisch überlegen, aber auch das 
neue Game Gear von Sega dürfte 
dem Game Boy einiges an Dampf 
wegnehmen. 


Wie sehr wird der boomende 
Videospiele-Markt den Compu- 
terspielen schaden? 

Simon: Computer werden für Pro- 
grammier-Newcomer immer ein 
wichtiger Weg sein, um sich zu eta- 
blieren. Mit relativ geringen Kosten ist 
es nach wie vor noch möglich, ein 
Spiel mit vernünftiger Qualität zu ent- 
wickeln und zu verkaufen. Es gibt 
auch bestimmte Spieletypen, die Dis- 
kettenlaufwerke, viel RAM und sogar 
eine Tastatur benötigen, was eine 
Konsole nicht bieten kann. Ich würde 
es außerdem sehr bedauern, wenn 
die kleinen Heimcomputer-Spieleent- 
wickler aussterben würden, denn von 
ihnen kommen viele neue Ideen. 


Das Interview führte Heinrich Lenhardt. 





! 











:uajyezpjung ua}saq auıayy 


yanuayolar SIN 
Sin} aIp JO aJEYS UON |Ia] Uaylamz uap 
WazZIny JoA YSp) ap uI Jey 'Jwwels 
jeuIÖLQ Sep uauap uon ‘sy 9luoL) 
-9913 WESUIAWAB ala Jyaıu sbuipuajje 


3wweıbolg Lapıaq aıp uagelj SpIEOA 
-3leYS Sp ZUELIWIOT aIp INE sıg "Ist 
uaualyasıg SIN SEP In) yane allem 
Jan Jap „alq 10 aleyS,, Stlyajaıds 
‚Jaindwo) sep auele1-Äog-auieg 
alp IS! Pey u,peg :ayyaıy9sag arg 
aploy 
“un aıp uabab Jduey wı ayey Sie Jeb 
-0$ JugIp PIEOISIEYS SPq 'uaıaıllan nz 
jo. Nuoy aıp SIewal auyo ‘yaıs Monp 
pun jdunds ‘zıy 13 "panad jayım 
-SBundamaq]Joj UIas JUOSUaUag JB] 
-SUMy-PleogajeyS Jaq :aııdg seq 
‘siaddeupiy} sap Uob 
-J349S Ugp yon3 Ay] 111818 S19197] ad 
915 U] NE PPY-13 JUIMaSOg uap uab 
-3D Jdiuey ap Ay) JWuyau Bueg-pseog 
‚es Leyso Jep ssog sIy 'Uyn) 
-1u3 apınm JeLaY SSIyy usand) 
Peogajeys all :jaıdg seq 








9 ZEV 
:abeı 'gL 











ER ZEN: 
:abeı4 ‘GL 


: UV 





:abeıg pL 








Er EEV 
:abe1 EL 











8 IV 
abeıq 'zı 








8 EV 





:abeıq '|L 





dr ey 





:abeı ‘OL 











= 8: EV 
abe "6 


a: ee) 











:abeı 'g 


Bar Ei 
"abe 2 


FETTE EFEK DEN ERBE ER E: BP, 
zındo WNnZ 314VWH>3VWIiIW 








229: Eee 
abeı "9 
19: JErST An 
abe 'g 
Ei Erd EV 
abe 'y 
ES Tara ar 
abe 'E 
E29 Fe EV 
abe 'Z 
EIS TIEF TERN 
abe | 
"UBSSO]UIS 


-gÖsne SI Bamsıy9ay Jap !I66L Inf 
‘GL Jap ISI INIYDSaPUaSUIT "pZ a]laS 
ne ageÖsny Jasaıp uI Ay Japuı) Layıay 
-yobowWomuy Pun uBBel4 Jap Ine] 
"Jo 3!MOS UBJaUjSZUIT "ue OmJU 
SÖNU YOeU BUnuray Tage 
Anz aıp sılamal jznaı | 






‚J AUSGABEN FÜR 16,50DM! An mi 1 
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Falls ich gewinne, möch- 
te ich ein Spiel für folgen- 
des System (Zutreffendes 


bitte ankreuzen): Markt & Technik Verlag Me 
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[ PC-Engine 8013 Haar bei Münd ıen 


"Auf über 100 Seiten 
"Das lange Warten auf eine präsentieren wir Euch jeden Monat 


Spielezeitschrift mit IREmEn st ausführliche, kritische Tests der 
endlich vorbei..." _ ® allemeusten Computer - und 


"denn jetzt gibt es POWER > Vid Ber 
PLAY. daß große Computer - ae il 
und Videospiele-Magazin." 
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... Und mit unserem 
Sonderteil mit Tips& Tricks 
öst ihr die schwersten Spiele 
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[>] as kürzlich (dank Comic 
und Kinofilm) wieder auf- 


geflammte Batman-Fieber sorgte da- 
für, daß der dunkle Rächer nun auf 
dem Game Boy seine Heldentaten be- 
stehen kann. Batmans Freundin, die 
Reporterin Vicki Vale, wurde vom ewig 
grinsenden Superschurken Joker ent- 
führt. Ihr steuert Batman bei seiner 
Rettungsaktion durch insgesamt vier 
Levels, die In insgesamt zwölf kleinere 
Abschnitte unterteilt sind. 

In zehn dieser Spielstufen ist Bat- 
man zu Fuß unterwegs; in den beiden 
anderen Levels steigt Ihr auf das Bat- 
Flugzeug um. Am Ende steht Batman 
dem fiesen Joker zum großen Final- 
kampf in einer Kirche gegenüber. Die- 
ser böse Bube ist natürlich von Bat- 
mans Rettungsabsichten nicht begei- 
stert und schickt ihm seine Ganoven- 
schergen entgegen. Um sich gegen 
die angreifenden Verbrecher und Ro- 
boter zur Wehr zu setzen, kann Bat- 
man auf Feuerknopfdruck springen, 
laufen, sich ducken und ballern. 

Die magere Standardwaffe, mit der 
unser Held sein Abenteuer beginnt, 
kann unterwegs ordentlich aufge: 
bohrt werden. 
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So befinden sich hinter 


speziell markierten Steinblöcken, die 
Ihr aufschießen könnt, zahlreiche Ex- 
trawaffen. Da gibt es z.B. ein Symbol, 
das die Stärke von Batmans Waffe et- 
was verstärkt. Zusätzlich findet Ihr 
sechs verschiedene Buchstaben, die 
jeweils für eine andere Schußart sor- 
gen (mit einem "S" z.B. wird die 
Reichweite kürzer, aber die Durch- 
schlagskraft höher, mit einem "W" 


ihn ern) nn 
r [7 an 






Steine, hinter denen ein Extra 
ist, sind speziell markiert 





In der Fabrik kochen die 


werden die Schüsse in Wellenform 
abgegeben). Zusätzlich findet Batman 
Extraleben, Smartbombs, Bonus- 
punkte, kleine Satelliten, die ihn 
schützend umkreisen und Lebens- 
energie (Herzchen). Letztere sind be- 
sonders wichtig. Berührt Batman ei- 
nen Feind, oder wird er von gegneri- 
schen Schüssen getroffen, wird ihm 
eines von anfänglich drei Herzchen 
abgezogen. Sind alle Herzchen 
futsch, verliert Batman ein Bild- 
schirmleben. Habt Ihr alle Leben ver- 
pulvert, könnt Ihr dreimal mit "Conti- 
nue” im zuletzt erreichten Level wei- 
terspielen, 





Per Bat-Flugzeug schießt Ihr 
Euch durch zwei Levels 


Gangster ein heißes Süppchen 















Z.rAl Das Game-Boy-Debüt 
des Superhelden Batman hätte 
kaum besser ausfalien können. 
Sowohl technisch als auch spie- 
lerisch bietet dieses Modul 
hochkarätige Spielekost. Zwar 
wird vornehmlich geballert, ge- 
rannt und gehüpft, aber ohne ei- 
nen Schuß Taktik (welche Extra- 
waffe brauche ich für diese Stel- 
le?) kommt man bei Batman 
nicht weit. Dank der feinfühligen 
und pixelgenauen Steuerung 
sind Sprünge über Hindernisse 
oder Gegner keine Glückssache, 
sondern präzise Geschicklich- 
keitsarbeit. 

Für Abwechslung sorgen die 
verschiedenen und durchdach- 
ten Levels, ausgefeilte Gegner- 
formationen und die Sequenz mit 
dem Bat-Flugzeug. Grafisch 
kann Batman zwar solchen opu- 
lenten Pixelorgien wie "Gargoy- 
les Quest” nicht ganz das Wasser 
reichen, aber die Bilderpracht ist 
deutlich über dem Game-Boy- 
Durchschnitt. Wer bei Batman 
der Musik ohne Kopfhörer 
lauscht, hat übrigens selber 
Schuld. Der Stereosound hat 
Klassikerqualität. 

MICHAEL HENGST 
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SPIELETYP: ir N 


HERSTELLER: Sunsoft 


TESTVERSION VON: CWM und 
Dynatex 


ANZAHL DER SPIELER: \ 
FEATURES: Continue 





GEEIGNET FÜR: Einsteiger, 
Fortgeschrittene und Profis 


CA.-PREIS: 70 Mark 
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| uf dem Nintendo Enter- 
ke tainment System tum- 
mein sich bereits zwei Episoden der 
erfolgreichen Spukschloßreihe in den 
Hitparaden — Teil 3 soll Anfang "92 
erscheinen. Während wir sehnsüch- 
tig auf den Abschluß der Trilogie war- 
ten, lädt Konami zum "Castlevania"- 
Intermezzo auf dem Game Boy. Die 
tragbare Variante bleibt trotz des et- 
was irreführenden Namens "Gastleva- 
nia — The Adventure” den Vorbildern 
in spielerischer Hinsicht treu, Wer auf 
ein rätselintensives Abenteuer ä la 
"Final Fantasy Legend” aus ist, der 
wird enttäuscht sein: Die Game-Boy- 
Version ist ein gradliniges Geschick- 
lichkeitsspiel mit leichtem Action-Ad- 
venture-Einschlag. Der Levelaufbau 
unterscheidet sich allerdings kom- 
plett von den NES-Vorbildern, so daß 
nervende Wiederholungen ausge- 
schlossen sind. 

Insgesamt stehen Euch vier Spiel- 
stufen bevor. In den düsteren Gewöl- 
ben wimmelt es wie gewohnt von wi- 
derwärtigen Monstern, und tiefe 
Schluchten erschweren das Weiter- 
kommen. Zusätzlich laden etliche Lia- 
nen zum ausgiebigen Klettern ein. 
Netterweise sind in den Wänden jede 
Menge Kerzen verankert. Nur gut, daß 
der "Indiana Jones"-inspirierte Held 
von Beginn an unsere liebgewonnene 
Peitsche mit sich führt. Ein saftiger 
Peitschenknall zur richtigen Zeit am 
rechten Ort, und schon ist einer der 
Iodernden Lichtspender zertrümmert. 
Diese Prozedur empfiehlt sich bei je- 
der Kerze, denn dahinter verbergen 
sich meist wichtige Gegenstände. So 
könnt Ihr u.a. in mehreren Stufen die 
Reichweite Eurer Peitsche erhöhen, 
frische Lebensenergie tanken, Bonus: 
punkte horten oder sogar ein Extra- 
leben ergattern. 

Die zahlreichen Gegner reagieren 
ebenfalls recht empfindlich auf einen 
Peitschenhieb. Je nach Qualität der 
Monster reichen ein bis zwei Treffer, 





um sie in die Flucht zu schlagen. Die 
Obermotze lassen sich allerdings 
nicht so leicht beeindrucken und ver- 
langen eine angemessene Sonderbe- 
handlung. 

Wohin der Bildschirm scrollt, hängt 
größtenteils davon ab, wohin Ihr den 
Helden lenkt. In einigen Levels müßt 
Ihr Euch allerdings sputen, denn hier 
bewegt sich das Spielfeld automa- 
tisch in eine bestimmte Richtung. 
Euer Überleben hängt dann im be- 
sonderen von perfekt getimten Sprün- 
gen und guter Ortskenntnis ab. 


Z:YAU Fantastisch, was Ko- 
nami aus dem Game Boy heraus- 
geholt hat: Dieses Gastlevania- 
Abenteuer ist für mich das bis- 
lang spielerisch Beste. Die Le- 
vels sind durchdacht aufgebaut, 
sehr abwechslungsreich und 
strotzen nur so vor Ideen. Wirkt 


Der erste Endgegner ist noch 


relativ einfach 


Von links und rechts konmeh 
Speere aus den Wänden 
| 


= et ni Fi 
Lianen ermöglichen den Weg 
nach ganz oben 


Anfangs geben sich die Gegner 
mit einem Treffer zufrieden 





Ohne Peitsche ist man den 


Feinden hilflos ausgeliefert 





das Spiel anfangs noch etwas be- 
häbig (das Scrolling ist nicht all- 
zu schnell), so entfaltet sich sei- 
ne Klasse im Lauf der Zeit zur 
vollen Blüte. Absoluter Höhe- 
punkt: der panische, aber erfri- 
schend originelle dritte Level. 
Zur Langzeitmotivation tragen 
auch die vielen versteckten Ge- 
heimgänge, Abkürzungen und 
Bonusräume bei, die nicht ein- 
fach zu entdecken sind. Sämtli- 
che Gegner, ob groß oder klein, 
reagieren auf ein bestimmtes 
Angriffsmuster Eurerseits aller- 
gisch. So schafft man auch den 
widerstandsfähigsten Bösewicht 
nach einigen UÜbungskämpfen 
ohne Energieverlust. 
Castlevania — The Adventure 
ist ein herausragendes Ge- 
schicklichkeitsspiel, das selbst 
verwöhnte Mega-Drive-Besitzer 
missen werden. Die atmosphäri- 
sche Musik begleitet das Ge- 
schehen vorbildlich und erreicht 
zusammen mit der detaillierten 
Grafik höchstes Game-Boy-Ni- 
veau. Ab und zu hätte ich mir al- 
lerdings ein Paßwort gewünscht, 
um nicht jedes Mal von Anfang 
an durch die umfangreichen Le- 
vels spielen zu müssen. 
MARTIN GAKSCH 


KENT ST 
GAME BOY 


SPIELETYP: 9 


HERSTELLER: Konami 
TESTVERSION VON: Konami 







ANZAHL DER SPIELER: 1 
FEATURES: Continue 


GEEIGNET FÜR: Fortgeschrit- 
tene und Profis 


CA.-PREIS: 70 Mark 
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Schnell das Monster aufgesammelt 





as Genre der Denk; 
A Tiitel- und Geschicklich- 
keitsspiele fühlt sich auf Nintendos 
Kleinstem, dem Game Boy, beson- 
ders wohl. Mit "Dexterity" ist ein wei- 
teres Spielchen erschienen, bei dem 
man erst in den nächsten Bildschirm 
darf, wenn man im vorhergehenden 
Ordnung geschaffen hat. Diesmal 
geht es darum, alle Fliesen eines 
Spielfeldes innerhalb eines knapp be- 
messenen Zeitraums umzudrehen. 
Eure Spielfigur muß dabei nur auf ei: 
ne Handvoll kleine Monster achten, 
die ebenfalls über die Fläche wuseln. 
Diese kann man entweder zwischen 
beweglichen Steinblöcken zerdrücken 
oder sie mit den Quadern einfach aus 
dem Bildschirm schubsen. 

Per Knopfdruck dreht man die Flie- 
se, auf der man gerade steht. Glückli- 
cherweise können auch ganze "Fuß- 
boden-Spalten" gewendet werden. 
Befindet sich in einem solchen Mo- 
ment eines der Monsterchen auf dem 
sich drehenden Untergrund, wird es 
betäubt. Flink aufgesammelt kann 
man die gelähmten Feinde als tödli- 
che Wurfgeschosse mißbrauchen. Ei- 
ne Anzahl Extras sorgt für Abwechs- 
lung. Per Link-Kabel kann man außer- 
dem gegen einen Freund antreten. 


Obwohl der Wust an 
üftelmodulen von Monat zu NMo- 
nat größer wird, gehen den Ent- 
wicklern die spielbaren Knobel- 
ideen nicht aus. Auch Dexterity 
macht so viel Spaß, daß man um 
die Lebensdauer seiner Batte- 
rien besorgt sein muß. Dabei ist 
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das Spiel weder besonders origi- 
nell noch reizt das Fliesenge- 
wende die Minihardware bis zum 
Letzten aus. Auch Sound und 
Grafik sind zwar in Ordnung, rei- 
ßen mich jedoch nicht gerade 
vom Hocker. Was soll’s: Dexterity 
ist gehobene Unterhaltung für 
flinke Finger und schnelle Den- 
ker, kommt jedoch an die Elite- 
module dieses Genres nicht her- 
an. WINNIE FORSTER 


DEXTERITY 


EIN 


-SPIELETYP: 


HERSTELLER: SNK 
TESTVERSION VON: Joysoft 





ANZAHL DER SPIELER: \ bis 2 


FEATURES: Zwei Spielvarian- 
ten, Continue 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger und 
Fortgeschrittene 


CA.-PREIS: 70 Mark 
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ı er Ex-Klempner Mario, 

a | ichling aller Videospie- 
ler im Nintendo-Lager, mußte den Be- 
rufwechseln. Der Marketingabtellung 
von Nintendo zuliebe hat Mario Abitur 
und Studium nachgeholt, um für ein 
medizinisch angehauchtes Denkspiel 
als Namenspate mit Doktortitel herzu- 
halten, 

Das Spielfeld von "Dr. Mario” ist ein 
Reagenzglas, in dem sich böse Viren 
in verschiedenen Schattierungen 
tummeln. Eure Aufgabe ist es, mit Hil- 
fe von Vitaminen, die von oben herab 
in das Reagenzoglas fallen, den Viren 
den Garaus zu machen. Die Vitamine 
bestehen aus zwei unterschiedlich 
gemusterten Hälften und können vom 
Spieler beliebig gedreht werden. Ver- 
bindet man gleichfarbige Hälften mit- 
einander bzw, mit den Viren zu einer 
waagrechten oder serikrechten Reihe 
von vier gleich schattierten Elemen- 
ten, verschwindet dieses Grüppchen 
— Viren inklusive. Wenn ein Reagenz- 
glas gänzlich von ihnen befreit wurde, 
geht es im nächsten Level mit noch 
mehr Viren weiter. Das Spiel ist been- 
det, wenn das Reagenzglas bis zum 
Rand voll mit Vitaminen ist, ohne daß 
alle Viren dabei vernichtet wurden, 

Bei dieser Aufgabe hilft Euch Dr. 
Mario, indem er das jeweils nächste 
Vitamin zeigt, damit Ihr immer ein we- 
nig vorausplanen könnt, Schafft man 
problemlos die ersten Levels, kann 
man anfangen, gezielt auf Punkte zu 
spielen. 


[FAZIT Dr. Mario ist seinem 
'etter Tetris auf den ersten Blick 





Vitamin-Offensive gegen hämisch grinsende Viren 


sehr ähnlich. Spielt man jedoch 
munter drauflos, erweist sich das 
Modul nach kurzer Eingewöh- 
nungszeit als erfrischend neuar- 
tig. In der Masse der Neuerschei- 
nungen in diesem Genre ist Dr. 
Mario eines der wenigen echten 
Highlights. 

Falls Ihr nicht völlig den Tüftel- 
spielen abgeschworen habt, ist 
es für Euren Game Boy die beste 
Medizin jenseits von Tetris. 

JULIAN EGGEBRECHT 
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SPIELETYP: 
HERSTELLER: Nintendo 
TESTVERSION VON: Nintendo 














ANZAHL DER SPIELER: \ bis 2 


FEATURES: Vier Schwierig- 
keitsgrade, Level-Anwahl 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger, 
Fortgeschrittene und Profis 
CA.-PREIS: 60 Mark 
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7 erblüffend, welch skurrile 
Namen den gemarterten 


Marketing-Gehirnen in der Videospie- 
le-Industrie mitunter entspringen, 
"Wir haben ein neues Tüftelspiel”, 
mag der Boß bei Taito geraunzt ha- 
ben, "laßt Euch mal einen süßen Na- 
men dafür einfallen!" Das Resultat 
heißt nun "Flipull" (auf dem letzten "|" 
geschmeidig auslallen lassen) und ist 
aus der Spielhalle auch unter dem 
Pseudonym "Plotting" bekannt. 

In 50 Levels steuert Ihr ein kuscheli- 
ges Knubbelmännchen, das einen 
Stapel von Blöcken abtragen muß, die 
mit unterschiedlichen Symbolen be- 
schriftet sind. Unser Held hat einen 
Block in der Hand; wirft er ihn auf ei- 
nen anderen, so verschwindet der Ge- 
troffene, Allerdings dürft Ihr nur sol- 
che Blöcke abtragen, die das gleiche 
Symbol tragen wie Euer "Wurfblock". 
Nach dieser Abräumaktion wechselt 
Euer Wurfgeschoß das Symbol: Er 
trägt jetzt die Aufschrift des Blocks, 
der hinter dem gerade abgetragenen 
Block stand. Klingt verwirrend, ist 
aber recht einfach, Ihr müßt vorm 
Schmeißen überlegen, an welcher 
Stelle Ihr langfristig weiterkommt. Ein 
Zeitlimit beschneidet Eure Bedenk- 
zeit; als Trostpflaster gibt's eine be- 
grenzte Anzahl "S”-Blöcke. Mit die- 
sen kostbaren Jokern könnt Ihr einen 
beliebigen Block abräumen, ohne auf 
dessen Symbol Rücksicht nehmen zu 
müssen. 


J:YAlE Gegen die etablierten 
Puzzlegranaten (” Tetris”, "Puzz- 
nic”, ”Kwirk”) hat’s das be- 


Baut die Blöcke von oben oder von der Seite ab Ä 


schauliche Flipull schwer. Das 
weitsichtige Blöckchen-Weg- 
scheppern ist eine recht liebe 
Spielidee, der Zwei-Spieler- 
Modus gelungen und für zehn 
Minuten zwischendurch ist das 
Modul gut geeignet. Doch ist die 
Grafik ein bißchen sehr fuzzelig 
und der Suchtfaktor nur mittel- 
mäßig. Denkspielfans werden 
zufrieden sein, aber ein Muß- 
Modul ist Flipull nicht gerade. 
HEINRICH LENHARDT 
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SPIELETYP: 





HERSTELLER: Taito 
TESTVERSION VON: Flashpoint 


ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2 
FEATURES: Continue 


GEEIGNET FÜR: Fortgeschrittene 
CA.-PREIS: 70 Mark 
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Zwillingskugeln am Gummiband 


iserne Geduld, schnelle 

Rellexe und ein ruhiges 
Händchen braucht der Spieler für 
"Harmony", eine originelle Spielidee 
aus England, die dort unter dem Na- 
men "E-Motion’ Computerbesitzer 
um den Schlaf brachte, Harmony ist 
eine Art Billard für die Zeit zwischen 
New Age und Nintendo-Zeitalter: Ge- 
musterte Kügelchen müssen mit ei- 
nem Spielball so angestoßen werden, 
daß sie mit Kugeln gleichen Musters 
kollidieren. Geschieht das, lösen sich 
beide Bälle in Wohlgefallen auf, Wenn 
das Spielfeld gänzlich gereinigt ist, 
wartet der nächste, trickreichere Level 
auf den Spieler. 

Keine Spielidee ohne Haken: Be- 
rühren sich zwei Kugeln verschiede- 
ner Musterung, wird eine dritte "ge- 
boren". Wenige Sekunden vergehen, 
bis diese zur vollen Größe ausge- 
wachsen ist. Als Baby-Ball flink aufge- 
sammelt, spendet sie dem Spieler 
Energie; einmal ausgewachsen ist die 
Kugel nur weiterer Stolperstein vor 
dem Levelende. Außerdem sterben 
Kugeln auch eines natürlichen Todes: 
Durch Pulsieren warnen sie vor baldi- 
ger Explosion und damit verbunde- 
nem Energieverlust des Spielers. 


Z.VAl Ein sanfter Rempler, 


doch die Kugel saust am Ziel vor- 
bei und auf einen Ball der fal- 
schen Musterung. Eine kleine 
Kugel entsteht, prallt gegen eine 
andere und schenkt so einer wei- 
teren das Leben. Bald ist die Si- 
tuation so verworren, daß ich ans 
Ausschalten denke. Doch sie 


klärt sich von ganz alleine: Wie 
durch ein Wunder treiben genau 
die richtigen Bälle aufeinander 
zu, mit ein paar abschließenden 
Schubsern wird das Spielfeld 
leergeräumt. Harmony ist faszi- 
nierend, wenn auch für den 
mickrigen Bildschirm des Game 
Boys nicht hundertprozentig ge- 
eignet: Im Kugelgewusel fällt es 
oft schwer, die ähnlichen Muste- 
rungen voneinander zu unter- 
scheiden. WINNIE FORSTER 


MET. 1 1 Vz 


HERSTELLER: Accolade 
TESTVERSION VOR: Flashpoint 





ANZAHL DER SPIELER: \ 
FEATURES: High-Score-Liste 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger, 
Fortgeschrittene und Profis 
CA.-PREIS: 70 Mark 
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SPIELSPASS 
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[>] er Mogwai Gizmo ist ein 
putziges Pelzwesen, das 


eine merkwürdige Eigenschaft hat: 
Kommt der Knuddelkerl mit Wasser in 
Berührung, produziert er eiligst einige 
gruselige Ableger. Kinogänger und 
Videokonsumenten, die den Streifen 
"Gremlins 2" studiert haben, wissen, 
was auf sie zukommt: Dämonische 
Tunichtqute, die nur Blödsinn im Kopf 
haben, machen die Gegend unsicher. 
Im Spiel zum Film steuert Ihr Gizmo 
durch vier von links nach rechts scrol- 
lende Levels. Das herzige Tierchen 
will aus einem Laboratorium entkom- 
men, stößt bei der Flucht aber auf 
dessen unfreundliche Bewohner — 
unter anderem auch auf jene lästigen 
Gremlins (Kobolde), die Gizmo nach 
zu intensivem Kontakt mit einem Was- 
serstrahl in die Welt setzte. 

In klassischer Jump-and-Run- 
Manier wetzt Gizmo über den Bild- 
schirm. Per Feuerknopfdruck laßt Ihr 
ihn springen, um Plattformen zu er- 
klimmen oder Gegner zu umgehen. 
Gleich zu Spielbeginn könnt Ihr eine 
Art Stock aufsammeln, mit der man 
die gefährlichen Monster weichklopft. 
Einigen Bösewichtern sollte man aber 
sicherheitshalber aus dem Weg ge- 
hen, denn sie schlucken eine Reihe 
von Treffern, bis sie besiegt sind. An 
weiteren Bonusgegenständen erwar- 
ten Euch eine Note (kann einmal als 
musikalische Distanzwaffe eingesetzt 
werden) und eine Art Kiste. Sobald 
Gizmo in sie schlüpft, ist er eine Zeit- 
lang unverwundbar und kann durch 
bloße Berührung jedes Monsler aufs 
Kreuz legen. Eure Lebensenergie wird 
durch Herzchen angezeigt; Vier Stück 
könnt Ihr verheizen, bis eines von drei 
Leben verbraucht ist. Kleine Verlet- 
zungen lassen sich wieder heilen, da 
hier und da ein Energieauffüll-Herz- 
chen rumliegt. 

In den Spielstufen erwarten Euch 
einige Besonderheiten. Fließbänder 
ziehen Gizmo in eine bestimmte Rich- 
tung und durch Sprungfedern kann er 
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besonders hoch hüpfen. Am Ende je- 
des Levels wartet ein ausgewachse- 
ner Obergegner auf Euch, der meist 
durch listige Anschleich-Zuschlag- 
Abhau-Taktiken langsam aber sicher 
besiegt wird. Ist der Schurke geschla- 
gen, könnt Ihr Euch in einer Bonus- 
runde ein Extraleben dazuverdienen. 

Die Levels sind recht verzwickt auf- 
gebaut. Der kürzeste Weg zum Ziel ist 
nicht immer der beste, manchmal 
lohnt sich ein Umweg, um ein Herz- 
chen oder eine Waffe aufzusammeln. 


(Z:VAl Filmumsetzungen sind 
oft sichere Kandidaten für Flop- 
spiele — bei Sunsoft ist das zum 
Glück nicht der Fall. Nach dem 
vorzüglichen "Batman” legen 
die Japaner mit ”Gremlins 2” 
eine weitere gelungene Lein- 
wandadaption für den Game Boy 
vor. Bei recht possierlicher und 
übersichtlicher Grafik steuert Ihr 
den drolligen Gizmo an allen 
möglichen Schikanen vorbei, die 
in ein zünftiges Geschicklich- 
keitsspiel gehören. Der Schwie- 
rigkeitsgrad ist überdurch- 


schnittlich; ab dem zweiten Level 





An der Spinne erfolgreich 
vorbeigemogelt 








Da grinst der Gremlin: 
Game over 


fl” THE 


Die Vorgeschichte wird mit 
schönen Bildern illustriert 





Klein-Gizmo fegt mutig durchs 
Labor 





Gizmo in der Kiste: der perfekte 
Monsterschreck 





muß man recht virtuos reagieren 
und präzise springen, um ohne 
Herzchenverlust voranzukom- 
men. Fairerweise könnt Ihr mit 
"Continue im selben Level wei- 
terspielen. 

Das nicht unbedingt neue 
Spielprinzip wurde durch sorg- 
fältiges Level-Design und ein 
paar putzige Extras aufgewertet. 
Wenn Gizmo mit einer Kiste über 
dem Kopf monsterknuffend 
durch einen Level sprintet, sieht 
das recht putzig aus. Die Steue- 
rung ist präzise; jede schwierige 
Stelle läßt sich mit genug Übung 
und Geduld früher oder später 
meistern. Eine Klasse für sich ist 
die tolle Musik: Die technisch 
hervorragenden, witzigen Kom- 
positionen solltet Ihr unbedingt 
über Kopfhörer genießen. 

Gremlins 2 hat nicht die Klasse 
von Batman, ist aber eine nette 
Mischung aus Hüpf- und Action- 
spiel, die nicht nur Fans des 
Films anspricht. Lediglich der 
etwas mickrige Umfang gibt 
Grund zur Klage: Experten haben 
das Modul recht schnell durch. 
Wer eine Schwäche für diese Art 
von Spiel hat, kann die Gremlins 
in seinen Game Boy packen. 

HEINRICH LENHARDT 





 GREMUNS> | 
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HERSTELLER: Sunsoft 


TESTVERSION VON: Flashpoint 
und Alt 


ANZAHL DER SPIELER: i 
FEATURES: Continue 


GEEIGNET FÜR: Fortgeschrittene 
CA.-PREIS: 70 Mark 
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Moduls: Man sieht immer nur ei- 


Gut gebobbelt ist halb gewonnen 
ormalerweise sind Dra- 5 
chen große, uralte, feuer- nen Teil des Gesamtbildschirms. 


speiende Ungetüme, Nicht so bei 
"Bubble Bobble". Hier steuert Ihr eine 
Art Babysaurier, der klein und niedlich 
ist, noch dazu Seifenblasen spuckt. 
Er ist unterwegs, um das "Moon 
Water" zu finden und damit seinem 
kranken Bruder zu helfen. Auf der wil- 
den Jagd von Plattform zu Plattform 
oder im freien Fall müssen alle Feinde 
weggebobbelt werden, um eine Stufe 
weiterzukommen, Dies geschieht 
durch Seifenblaseneinsatz: Ein ge- 
troffener Gegner wird in die Blase ein- 
geschlossen und schwebt wehrlos 
durch die Luft. Gelingt es dann, die 
Seifenblase zum Platzen zu bringen, 
verwandelt sich der Miesling in eine 
leckere Frucht, die Punkte verschafft, 
Als Orientierungshilfe wird rechts un- 
ten die Anzahl der verbleibenden Geg- 
ner angezeigt. Wenn Ihr es schafft, 
genug Buchstaben einzusammeln, 
um das Wort "Extra" zu bilden, gibt es 
ein Bonusleben. Alle 25 Levels taucht 
ein besonders starker Gegner auf, der 
nicht gerade leicht zu besiegen ist. 

Damit nicht immer wieder ganz von 
vorne gespielt werden muß, gibt es 
neben Continues auch die Möglich- 


fen direkt anzuwählen. 


Eine Handvoll Extras 
e taktis hen Anforderun- 


2 der einzeln n Levels sorgen un 
‚Bubble-Bobble- 


ers gerät man in die unange- 
nehme Situation, sich in die Tie- 
fen stürzen zu müssen, ohne zu 
wissen, ob unten ein Gegner lau- 
ert. Nur die Gunst des Drachen- 
schutzengels oder Auswendig- 
lernen entscheiden dann über 
den Verlust eines Bildschirmle- 
bens. Wegen dieses Mankos ist 
das Modul "nur” solide Mittel- 
klasse. STEPHAN ENGLHART 


17:70 :J0]:]: 783 
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SPIELETYP: 


HERSTELLER: Taito 
TESTVERSION VON: Laguna 



















ANZAHL DER SPIELER: | 
FEATURES: Continue, Paßwort 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger und 
Fortgeschrittene 
CA.-PREIS: 70 Mark 










keit, per Paßworteingabe einzelne Stu- 


EN 
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ten ist Data East allerdings eine 


Gut Gestalt ist halb eh 
in Billardtisch wiegt gut 
zwei Zentner und mißt gute Umsetzung gelungen. Die 


schätzungsweise 2,60 x 1,60 Meter — 
nicht gerade handlich. Wie gut, daß 
es von Data East eine Billardsimula- 
tion für den Game Boy gibt. "Side 
Pocket” ist dem gleichnamigen NES- 
Spiel nachempfunden, das in 
Deutschland leider noch nicht auf 
dem Markt ist. 

Mit "9-Ball" und "Pocket Play” ste- 
hen zwei Spielvarianten zur Wahl. 
Während 9-Ball eher als Ubungsmo- 
dus angelegt ist, geht's bei Pocket- 
Ball zur Sache. Mit jedem Stoß müßt 
Ihr eine Kugel versenken, ansonsten 
wird Euch ein Fehlschlag angekreidet, 
und davon dürft Ihr Euch nur wenige 
leisten. Wer dank trickreicher Kugel- 
kunst genügend Punkte gesammelt 
hat, der rückt in die nächst höhere 
Spielklasse vor. 

Mittels einer imaginären Linie legt 
Ihr fest, wohin Euer Spielball gesto- 
Ben wird. Die Wucht des Schlages 
liegt ebenfalls in Eurer Hand. Wer ger- 
ne trickreich spielt, der darf einstel- 
len, wo das Koe die Kugel trifft und so- 
mit Details wie Rückwärtsdrall oder 
Schnitt regeln. Zur besseren Über- 
sichtlichkeit könnt Ihr ständig zwi- 
schen Kugeln mit Mustern oder Zif- 
fern umschalten. 


J.vAl Billard gehört zu den 
Sportarten, die man nicht perfekt 


simulieren kann. Ohne das ge- 
pflegte Ambiente einer rauchge- 
schwängerten Kneipe mit ge- 
dämpftem Licht kommt keine 
richtige Stimmung auf. Im Rah- 
men der Game-Boy-Möglichkei- 





Kugeln rollen halbwegs reali- 
stisch und folgen den zuvor 
erteilten Spezialanweisungen 
(Schnitt etc.) kommentarlos. 

Die Grafik wirkt auf dem klei- 
nen Schwarzweißbildschirm lei- 
der etwas fuzzelig — manche De- 
tails sind schwer zu erkennen. 
Außerdem hätte ich mir ein paar 
mehr Spielvarianten gewünscht. 

MARTIN GAKSCH 


ET 


SPIELETYP: 


HERSTELLER: Data East 
TESTVERSION VON: Flashpoint 


ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2 
FEATURES: Zwei Spielvarian- 
ten 

GEEIGNET FÜR: Einsteiger, 
Fortgeschrittene und Profis 


CA.-PREIS: 70 Mark 
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| auchender Reifengummi, 
 fauchende Turbolader 
und todesmutige Piloten: Im 
Formel-1-Zirkus fährt die High Society 
der internationalen Motorsportszene 
seit 50 Jahren stoisch im Kreis. Die 
Faszination dieses Sports, der horren- 
de Sponsorengelder in stinkende Au- 
toabgase verwandelt, lockt auch die 
Spieleprogrammierer in Scharen an 
die Rechner und Entwicklungssyste- 
me. Gas geben macht eben auch auf 
dem Bildschirm Spaß, Formel-1-Spie- 
le wie "Pole Position" oder "Super 
Monaco Grand Prix" hielten sich seit 
jeher tapfer in den Software-Charts. 
Nintendo selbst packt mit "Fi Ra- 
ce" die ganze Welt-der Formel 1 für 
Besitzer des Handheld-Minis Game 
Boy aufs Modul. Erfreulicherweise 
liegt jedem Spiel der brandneue Vier- 
Spieler-Adapter als kostenlose Zuga- 
be bei. Der Nutzen des mausgrauen 
Accessoires ist nicht zu unterschät- 
zen: Schon jetzt gibt es neben dem 
hier vorgestellten Rennspiel eine gan- 
ze Reihe weiterer Game-Boy-Module, 
die den Adapter unlerstützen. Fi-Race 
selbst kann auch über das Verbin- 
dungskabel gespielt werden, wobei 
man sich in solchem Fall natürlich mit 
einem menschlichen Gegner begnü- 
gen muß. Zu Beginn jedes Spiels muß 
sich der Game-Boy-Pilot entscheiden, 
ob er sich gleich ins rasante Gesche- 
hen (ein Dutzend Rennen auf fünf 
Kontinenten) stürzen möchte oder lie- 
ber einige Trainingsrunden absolviert. 
Letzteres geschieht über den "Prac- 
tice-Mode": Die Strecken in den USA, 
der UdSSR, in Japan, Kanada und 
Brasilien (alle aus der Sicht des Pilo- 
ten in einer Art 3D dargestellt), dürfen 
allein oder im Kampf gegen Compu- 
terfahrzeuge bzw. rasende Mitspieler 
angetestet werden. Im "GP Mode” 
wird’s dann wirklich ernst: Der zweite 
oder dritte Platz führt zwar gerade- 
wegs auf das Treppchen, nicht jedoch 
ins nächste Rennen. Nur wer als 
strahlender Sieger die Ziellinie über- 
fährt, darf weiterreisen. Gewinnen ge- 
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gen die knapp zwei Dutzend Konkur- 
renzpiloten ist schwierig, die Steue- 
rung ist deshalb schön einfach gehal- 
ten. Mit den beiden Feuertasten wird 
Gas gegeben und gebremst, drückt 
man das Pad nach oben, zündet der 
Turbolader. Dieser beschleunigt den 
Wagen auf eine Geschwindigkeit, bei 
der kein Gegner mehr mithalten kann. 
Dafür schluckt der Lader eine ganze 
Menge Spezialsprit und wer schlecht 
wirtschaftet, muß in der entscheiden- 
den letzten Runde ohne den nützli- 
chen Turbo-Boost auskommen. Bei 
der Wahl zwischen den beiden Flit- 
zern sollte deshalb nicht nur auf die 
Höchstgeschwindigkeit, sondern 
auch aufs Tankvolumen geachtet wer- 
den. 

Die Kombination "Fi Race" plus 
Vier-Spieler-Adapter gibt's momentan 
nur als .USA-Import. Nintendo 
Deutschland sieht sich zur Stunde lei- 
der außerstande, einen Termin für die 
offizielle Veröffentlichung zu nennen. 





Zwischen diesen beiden Flit- 
zern müßt Ihr Euch entscheiden 








Im GP-Modus reist man durch 
die ganze Welt der Formel 1 













Als Sechsiplazierter steht man be- 
stenfalls neben dem Treppchen 









Mit dem Turbo-Boost schlägt 
man jeden Gegner 
1; 


Jede Strecke überrascht mit lan- 
destypischer Hintergrundgrafik 


nn 


Dieser Vier-Spieler-Adapter ist im Preis inklusive 


Z.VAl Ein spannendes For- 
mel-1-Rennen mit 3-D-Grafik auf 
dem Game Boy? Für mich war 
das aufgrund der geringen Hard- 
ware-Power und der begrenzten 
grafischen Möglichkeiten des 
Konsolenminis nur schwer vor- 
zustellen. Nach ein paar zaghaf- 
ten Proberunden war ich der 
Spielbarkeit, der Rasanz und der 
Detailfreude (jede Strecke be- 
sitzt eine andere Hintergrund- 
landschaft) des Programmes je- 
doch rettungslos verfallen. Es ist 
angenehm leicht, auch mit 
Höchstgeschwindigkeit noch si- 
cher auf der Strecke zu bleiben; 
rennspieltypischer Frust auf- 
grund ständiger Ausflüge ins 
Grüne bleibt selbst waghalsigen 
Piloten weitgehend erspart. Da- 
für sind die Renn-Gegner recht 
fix: Will man es bis zum Weltmei- 
ster bringen, sollte man eine Ex- 
traportion Batterien und viel 
Freizeit bereithalten. Die Mög- 
lichkeit, sogar zu viert gegenein- 
ander anzutreten, sorgt bei dem 
grafisch und akustisch anspre- 
chenden Programm für besondere 
Spannung. WINNIE FORSTER 


atn3 
TS 


SPIELETYP: 


HERSTELLER: Nintendo 
TESTVERSION VOR: Flashpoint 


ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 4 
FEATURES: Vier-Spieler-Adap- 
ter inklusive, zwei Spielvarian- 
ten, Level-Anwahl 


GEEIGNET FÜR: Fortgeschrit- 
tene und Profis 
CA.-PREIS: 80 Mark 
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| aseball ist so amerika- 
ee nisch wie Fast Food, Hol- 
Iywood und Bruce Springsteen. Ne- 
ben Football und Basketball zählt es 
zu den beliebtesten Sportarten in den 
USA. Kein Wunder, daß es unter den 
ansässigen Programmierern eine 
Menge Baseball-Fans gibt. 

Um die komplizierten Regeln dieser 
Mannschaftssportart bis ins Detail zu 
erklären, fehlt uns an dieser Stelle lei- 
der der Platz. Im wesentlichen geht es 
darum, einen faustgroßen Ball zu wer- 
fen, zu fangen und mit einem Schlä- 
ger zu treffen. Ziel der Ballerei: Jede 
Mannschaft will so viele Spieler wie 
möglich ins Ziel bringen. Ob ein Spie- 
ler von einem der vier Markierungs- 
punkte zum anderen laufen darf, 
hängt davon ab, wo sich der Ball be- 
findet. Deshalb muß die "angreifen- 
de" Mannschaft dafür sorgen, den 
Ball so weit als möglich wegzudre- 
schen. Das "verteidigende” Team da- 
gegen hat die Aufgabe, den Ball trick- 
reich auf den Schlagmann zu werfen. 
Sollte er ihn trotzdem treffen, muß der 
Ball von den auf dem Spielfeld po- 
stierten Fängern schnellstens zu den 
bei den Markierungspunkten postier- 
ten Kollegen geworfen werden. Wer 
die Zeitspanne zwischen "Ball trifft 
auf Schläger" und "Ball erreicht Mar- 
kierungsposten” am besten nützt, der 
hat die meisten Spieler im Ziel und 
demzufolge das Match gewonnen. 


J:VAlE Alle Achtung, Bases 
Loaded ist für Baseball-Fans ein 
guter Fang. Das Spielfeld wird 
übersichtlich dargestellt, das 
Scrolling ist in Ordnung und alle 


Jetzt ein Home-Run und das Stadion flippt aus 


spielentscheidenden Features 
sind vorhanden. Da man das Ge- 
schehen entweder aus der Sicht 
des Schlägers oder des Werfers 
sieht, gibt’s keine Orientierungs- 
probleme. An welchem Markie- 
rungspunkt die Läufer aushar- 
ren, wird einem durch die ”Uber- 
sichtskarte” ständig vor Augen 
geführt. Grafik und Sound ver- 
dienen zwar keinen Schönheits- 
preis, doch sie sind zweckdien- 
lich und passen gut zum Spiel. 

MARTIN GAKSCH 


FELL 


HERSTELLER: Jaleco 
TESTVERSION VON: GPS Heidak 





ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2 
FEATURES: zwei Spielvarianten 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger und 
Fortgeschrittene 
CA.-PREIS: 70 Mark 
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| ücklings steht Michael 
ee Jordan zu Korb und Geg- 
ner. Eine kurze Körpertäuschung 
nach links, dann zieht er rechts vor- 
bei, steigt unwiderstehlich Richtung 
Korb hoch und "dunkt” ein. Diese 
Basketballszene ist nicht einer Fern- 
sehübertragung der US-Profiliga NBA 
(National Basketball Association) ent- 
nommen, sondern findet auf dem Ga- 
me Boy statt. 28 Topspieler aus der 
NBA können hier in verschiedenen 
Spielvarianten gegeneinander antre- 
ten. Zur Auswahl stehen beispielswei- 
se "One-on-One" (zwei Spieler treten 
gegeneinander an einem Korb an), 
Freiwürfe oder "Horse" (wer schafft 
die meisten Körbe in möglichst kurzer 
Zeit?). Gespielt wird nach den offiziel- 


.. len Basketballregeln mit Schritten, 


Stürmerfoul und so weiter. Bei Ballbe- 
sitz springt Ihr mit Feuerknopf A 
hoch, nochmals Knopf A drücken be- 
wirkt einen Wurf und mit Knopf B ver- 
senkt Ihr bei richtiger Stellung zum 
Korb den Ball mit einem Slam-Dunk. 
Als Verteidiger springt Ihr mit Knopf A 
zum Block hoch und mit Knopf B ver- 
sucht man, den Ball dem Gegner ab- 
zuluchsen. Es dürfen auch zwei Spie- 
ler mittels Link-Kabel gegeneinander 
auf Korbjagd gehen. 


Was hier geboten 


Ein Korbduell Mann gegen Mann 


4: 


Spieler mit persönlichen Anga- 
ben wie Größe, Gewicht, Verein 
und durchschnittlicher Treffer- 
quote versehen wurden, fühlen 
sich Fans der NBA sofort wie zu 
Hause. Als aktiver Basketball- 
spieler wird man am gut umge- 
setzten Sprungwurf-Timing und 
dem Vorbeischummeln am Geg- 
ner seine Freude haben. Wer 
kein Basketball-Fan ist, wird mit 
dem Modul aber nicht sonderlich 
glücklich werden. 

STEPHAN ENGLHART 


NBA ALL STAR CHALLENGE 


EST 


SPIELETYP: & & &] 


| HERSTELLER: LJN 


TESTVERSION VOR: CGWM/ 
Dynatex 
ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2 


FEATURES: Drei Schwierig- 
keitsgrade, fünf Spielvarianten 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger und 


Fortgeschrittene 


CA.-PREIS: 70 Mark 


wird, sind ausschließlich Bas- |: 


ketball-Trainingsvarianten, bei 
denen zwei Spieler gegeneinan- 
der antreten. Auf ein Mann- 


. schaftsspiel mit Kombination 


müßt Ihr verzichten. Die One-on- 
One-Varianten sind gut umge- 
setzt und realitätsnah. Da alle 
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[3 IIbogenschützer, Bein- 
schoner Schutzhelm: 


Wer im richtigen Leben mit dem 
Skateboard unterwegs ist, muß sich 
vorsehen. Allzu schnell landet man 
bei gewagten Sprüngen oder anderen 
ambitionierten Kunststücken auf der 
Nase. Das rasante Freizeitvergnügen 
hat sich im letzten Jahrzehnt vom 
Freak-Fun bis zur weltweit akzeptier- 
ten Sportart gemausert. 

Einen absolut ungefährlichen Ein- 
stieg in die Bretterwelt bietet Konamis 
neuester Game-Boy-Streich "Skate or 
Die: Bad’n Rad”. Das Modul basiert 
thematisch auf dem Computerspiel- 
klassiker "Skate or Die" von Electro: 
nic Arts, wurde jedoch für den Game 
Boy von Grund auf neu programmiert. 

Sieben ausgedehnte Levels stehen 
dem wackeren Skateboardfahrer be- 
vor. Vier davon scrollen konsequent 
von rechts nach links, die restlichen 
drei huschen von oben nach unten an 
Euch vorüber. Mit dem Joypad korri- 
giert Ihr die Geschwindigkeit, in der 
die Landschaft vorbeizieht. Je rasan- 
ter das Tempo, desto kürzer Eure Re- 
aktionszeit, um auf unvorhersehbare 
Ereignisse zu reagieren. Mit den bei- 
den Knöpfen setzt man zum Sprung 
über Hindernisse an (je schneller die 
Fahrt, desto weiter geht der Satz) oder 
duckt sich, um schmerzende Platz- 
wunden am Kopf zu vermeiden. 

Unterwegs machen Euch nicht nur 
Abgründe und unwegsames Gelände 
das Leben schwer. Lästige Lebewesen 
erschweren zudem die (hoffentlich) 
unfallfreie Fahrt. Friedliebende Zeitge- 
nossen springen gut erzogen über die 
Plagegeister hinweg. Etwas rüdere 
Naturen bzw. punktebewußte Bad'n 
Rad-Spieler hüpfen einfach auf die 
Gegner drauf. Das bringt Euch einer- 
seits dem Highscore näher und ent- 
fernt die Unholde langfristig vom Bild- 
schirm. Sollte sich eine Karambolage 
nicht vermeiden lassen, müßt Ihr 
nicht sofort die Segel streichen. Eu- 
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rem Skateboardhelden wird lediglich 
etwas Energie abgezogen. 

Netterweise tummeln sich nicht nur 
Feinde und andere Argernisse auf 
dem Spielfeld. Ab und zu liegen deut- 
lich appetitlichere Gegenstände am 
Wegrand. Wer beispielsweise ein Eis- 
oder Pizzasymbol aufnimmt, der darf 
sich über Bonuspunkte und Energie- 
nachschub freuen. 

Manche Levels sind übrigens noch- 
mals in Abschnitte geteilt, die inner- 
halb eines Zeitlimits zu schaffen sind. 
Am Ende der meisten Spielstufen 
zeigt sich ein eher ballerspieltypi- 
scher Obermotz, der auf ein paar ge- 
zielte Tritte mit dem Skateboard aus 
ist. Erst wenn der Unhold "weichge- 
klopft" wurde, dürft Ihr Euch an der 
nächsten Spielstufe versuchen. 


J:YARE Konamis Spiele für 
den Game Boy haben Hand und 
Fuß: Wie schon ”Gastlevania”, 
"Motocross Maniacs” und die 
"Teenage Turtles” überzeugt 
Bad’'n Rad mit guter Grafik, 
schmissigem Sound und einer 





Das Titelbild der furiosen 
Skateboardhatz 





Nur mit einem kühnen Sprung überwindet man Abgründe 


tet, landet im Wasser 





Wer zu rasant fährt, kann 
Hindernissen kaum ausweichen 





Aus den Löchern in der Wand 
krabbeln kleine Tiere 


An manchen Stellen sollte man 
sich duck 





N: 

ordentlichen Portion Spielspaß. 
Um den ausgefeilten Geschick- 
lichkeitstest bis zum Happy-End 
im siebten Level durchzustehen, 
braucht es einiges an Übung. 
Netterweise sind die ersten vier 
Levels problemlos anwählbar, 
was Frusterlebnisse so gut wie 
ausschließt. 

Mir haben die horizontal scrol- 
lenden Levels eindeutig besser 
gefallen. Sie sind spielerisch ge- 
haltvoller und bieten mehr Ab- 
wechslung als die von oben nach 
unten vorbeiziehenden Hochge- 
schwindigkeits-Abschnitte. Doch 
gerade der stetige Wechsel zwi- 
schen den beiden Varianten 
macht Bad’n Rad noch interes- 
santer. 

Ähnlich wie bei Motocross Ma- 
niacs hilft es sehr, wenn man 
sich die Strecken einprägt. Wer 
genau weiß, wann welches Hin- 
dernis auf einen zukommt, der 
tut sich mit dem Ausweichen lo- 
gischerweise leichter. Die Levels 
sind allerdings so fair gestaltet, 
daß auch Greenhorns mit halb- 
wegs flinken Reaktionen gut vor- 
ankommen. MARTIN GAKSCH 


EN) 


SPIELETYP: S% | 


HERSTELLER: Konami 
TESTVERSION VON: Konami 


ANZAHL DER SPIELER: \ 
FEATURES: Level-Anwahl 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger und 
| Fortgeschrittene 


CA.-PREIS: 70 Mark 
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K onami hat ihren Baller- 
‘ spielschatz "Gradius” 


schon Super-Famicom-gerecht auf- 
bereitet, nun läßt Taito die hauseigene 
Actionperle auf Nintendos Edelkonso- 
le los. Die erfolgreiche "Darius"-Saga 
wird mit "Darius Twin" fortgeführt. 
Wie der Name schon erahnen läßt, 
dürfen diesmal zwei Raumschiffpilo- 
ten gleichzeitig ans Joypad. 

Die Verdopplung der Spieleranzahl 
muß allerdings mit der Halbierung 
der Levels bezahlt werden, Statt den 
erwarteten 26 Etappen gibt's diesmal 
"nur" zwölf Spielstufen. Diese scrol- 
len wie gewohnt von rechts nach 
links, erlauben sich allerdings ab und 
zu einen vertikalen Ausrutscher. Die 
Aliens trauen sich meist nur in Grüpp- 
chen auf den Bildschirm und rücken 
in wohlgeordneten Formationen an. 
Zur Bekämpfung der Eindringlinge 
könnt Ihr auf Extrawaffen aus dem 
Darius-Fundus zurückgreifen. Ver- 
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Wer einen Level 
geschafft hat, darf 
sich den nächsten 

aussuchen 
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schiedenfarbige Kapseln garantieren 
für ein Schutzschild, einen verbesser- 
ten Schuß nach vorne, Raketen nach 
oben und unten sowie einen Vierfach- 
schuß in alle Himmelsrichtungen. 
Diese Hilfen sind natürlich in mehre- 
ren Ausbaustufen zu bekommen: je 
nachdem, wie viele Kapseln Ihr von 
einer Farbe aufnehmt, ohne vorher 
das Zeitliche zu segnen, 


—— E; 


SELEOT 


Wer ein Leben verliert, muß nicht automatisch auf alle erbeuteten Extrawaffen verzichten 
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Die beiden Welt- 
raumfische sind 
keine ernsizuneh- 
menden Gegner 


uvAlf Die weltbewegende 
Frage "Wieviel Sprites kann das 
Super Famicom ruckfrei auf dem 
Bildschirm bewegen?” wird von 
Darius Twin leider nicht endgül- 
tig beantwortet. Das Ballerspek- 
takel ruckt zwar selten, dafür 
sind lange nicht soviele Objekte 
wie bei "Gradius Ill” gleichzeitig 
zu sehen. 









Von der sprite-technischen 
Komponente abgesehen, prä- 
sentiert sich Darius Twin als gu- 
tes, allerdings ziemlich kleines 
Actionspiel. Im Gegensatz zu 
den Mega-Drive- und PC-Engine- 
Versionen gibt’s statt 26 nur 
schlappe zwölf Levels. Die hat 
man auf beiden Schwierigkeits- 
graden relativ schnell durch. 
Auch grafisch reißt Darius Twin 
keinen vom Hocker. Allein die 
schmucken Endgegner sehen 
teils fantastisch aus, Gegner und 
Landschaft können mit Gradius 
Ill meist nicht konkurrieren. 
Noch eine Ecke unbefriedigen- 
der ist der harmlose Sound. 

Spielerisch hat Darius Twin 
dagegen mehr auf dem Kasten. 
Ich war schon immer ein Fan der 
Darius-Spiele und finde auch die 
Super-Famicom-Version unter- 
haltsam und motivierend. Mir 
persönlich gefallen die Konkur- 
renzadaptionen zwar besser, 
doch Super-Famicom-Besitzer 
sollten sich mangels Alternati- 
ven davon nicht beirren lassen. 

MARTIN GAKSCH 
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SPIELETYP: PS 
-SJLSNE® 


HERSTELLER: Taito 
TESTVERSION VON: CWM und 
Dynatex 

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2 
FEATURES: Zwei Schwierig- 
keitsgrade, High-Score-Liste, 
Sound-Menü 

GEEIGNET FÜR: Einsteiger und 
Fortgeschrittene 
CA.-PREIS: 120 Mark 
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B ig Run nennt der japani- 
sche Hersteller Jaleco die 


berühmt-berüchtigte Rallye Paris — 
Dakar und zugleich sein erstes Renn- 
modulfür das Super Famicom. Groß: 
artige Hlintergrundgeschichten und 
Anekdoten gibt es bei Spielen dieses 
Genres nicht zu erzählen. Der ange: 
hende Rasermeister sollte jedoch 
wissen, daß man ohne Sponsor heut- 
zutage keinen Meter mehr. über die 
Startlinie kommt, Hat man sich einen 
der zahlungskräftigen Herren ausge- 
sucht, darf das Geld auch schon ver- 
jubelt werden. Ob man für ein Co- 
piloten-As (der alle Kurven der Strecke 
verinnerlicht hat und. während der 
Fahrt präzise Anweisungen gibt) die 
Brieftasche zückt, oder lieber für die 
Reparatur des hochgezüchteten Mo- 
tors oder einen Reifenwechsel spart, 
ist eine Überlegung wert, Während 
des strapaziösen Rennens ist man 
dankbar für jedes verläßliche Ausrü- 
stungsstück, 

Hat der Spieler die umfangreichen 
Menüs hinter sich gelassen, darf der 
3-D-Chip der Konsole arbeiten. Insge- 
samt neun afrikanische Etappen müs- 
sen nach einem stilvollen Intro durch- 
quert werden. Egal ob düstere Nacht- 
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Trotz 3-D-Chip holpert die Grafik lieblos vor sich hin 


fahrten, Sandstürme und morastige 
Riesenpfützen: Pflichtbewußt wurden 
nahezu alle Tücken der angeblich ge- 
fährlichsten Rallye der Welt aufs Mo- 
dul'gepackt. Die "Ich seh mein Auto 
von: hinten"-Perspektive ist genauso 
Rennspiel-typisch wie die Armaturen- 
leiste, die den eingelegten Gang (es 
gibt nur zwei), die Fahrzeit und die Ge- 
schwindigkeit sowie den Zustand des 


Start in Paris. Leider taucht 
diese Grafik nur im Intro auf 





Reifenwechsel am Nil: Fleißig 
werkeln die Mechaniker. 


Big Run verschenkt die Chance 
auf eine Spitzenplazierung 


Fahrzeugs angibt. Zwei rot blinkende 
Pfeile symbolisieren darüber hinaus 
die Anweisungen des Beifahrers. 


Z.V41 8 Langsam kommen mir 


Zweifel an den vielgepriesenen 
Hardwarefähigkeiten des Super 
Famicoms. Oder haben vielleicht 
mal wieder ein paar unerfahrene 
Programmierer geschlampt? Die 
Grafik ist für ein 16-Bit-Renn- 
spiel Baujahr 1991 enttäu- 





Ohne Sponsor geht Euch rasch 
das Bargeld aus 








schend. Auch wenn man weiß, 
daß der 3-D-Chip nicht mit der 
höchsten Bildschirmauflösung 
der Konsole zu vereinbaren ist, 
kann ich den Jaleco-Entwicklern 
dafür nur einen raschen Karrie- 
reknick wünschen. Der Rest der 
Spiels gleicht diesen Malus 
nicht im entferntesten aus. Trotz 
der Nachtetappen und der wil- 
den Berg- und Talfahrten vermag 
das laue Gerase gegen die öde 
dahinschleichenden Computer- 
autos kaum zu fesseln. Der Stra- 
tegieteil (man verpulvert z.B. 
Sponsorengelder für Mechaniker 
und Copilot) ist nicht innovativer 
und spannender als ein Options- 
menü. 

Selbst das mittelmäßige Auto- 
matenvorbild wurde mit dieser 
Umsetzung nicht im entfernte- 
sten erreicht. 

Mit Big Run kann man zwar 
durchaus ein paar Runden dre- 
hen, angesichts der übermächti- 
gen Rennkonkurrenz (”F-Zero") 
solltet Ihr Euch den Kauf zumin- 
dest zweimal überlegen. 

WINNIE FORSTER 





LBGRUN || 
SPIELETYP: 


HERSTELLER: Jaleco 
TESTVERSION VOR: Contitronic 


ANZAHL DER SPIELER: \ 
FEATURES: 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger und 
Fortgeschrittene 


CA.-PREIS: 120 Mark 
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I elingtdem Golfer ein "Ho- 
ee \e in One", wirft er vor 
Freude das Schläger-Set in die Runde 
(“Autsch!”) und gibt im Clubhaus ein 
paar Runden aus. Hinter jenem engli- 
schen Begriff verbirgt sich das Kunst- 
stück, gleich mit dem ersten Schlag 
(und viel Massel) den Golfball ins weit 
entfernte Loch zu befördern. Diese Fi- 
nesse ist neben vielen Pars, Birdies, 
Bogeys (und wie sie sonst noch alle 
heißen) Bestandteil dieser ersten 
Golfsimulation fürs Super Famicom. 
Bis zu vier Spieler können sich auf 
den Platz wagen, um auf 18 Bahnen 
den Sieger auszuspielen. Alle Schlä- 
gertypen des echten Golfsports ste- 
hen Euch ebenso zur Verfügung wie 
älffizile Ballanschneide- und Schwung- 
dosierungstechniken. Zwischen zwei 
Schlägen dürft Ihr eine Art perspekti- 
vische Landkarte des Parcours aufru- 
fen, um genau alle Bodenunebenhei- 
ten zu studieren. Ansonsten wird das- 





Geschehen aber schlicht und ergrei- 
 fend von oben gezeigt. 
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Durch Knopfdrücken dosiert Ihr die Schlagstärke 


higkeiten dieser Konsole eine 
Frechheit. Keine Spur von 3-D- 
Grafik; die Atmosphäre ist dem- 
entsprechend mürbe. Gegen 
"World Glass Leader Board” auf 
dem Master System oder "PGA 
Tour Golf” fürs Mega Drive macht 
dieser schlaffe Rasenschoner 
keinen müden Stich. Laßt den 
Geldbeutel in der Tasche und 
wartet auf bessere Zeiten bzw. 
auf bessere Golfmodule fürs Su- 
per Famicom, 

HEINRICH LENHARDT 


I 1171, DB 
SET 
SPIELETYP: ®) 9 ® 


HERSTELLER: HAL 


TESTVERSION VON: CWM und 
Dynatex 


ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 4 
FEATURES: 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger 
CA.-PREIS: 120 Mark 
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A ction-Adventure-Fans mit 
einem Sega-Mastersystern 


fühlten sich in der letzten Zeit etwas 
vernachlässigt. Während einige an- 
dere Videospielkonsolen, wie das 
NES, nicht unter einem Mangel an 
Spielen dieses Genres litten, sah es 
für Sega-Freunde denkbar ungünstig 
aus — bis heute, 

In dem Action-Adventure "Golden 
Axe Warrior" übernehmt Ihr die Rolle 
eines wackeren Rittersmanns, der 
gleich ein ganzes Fantasy-Land von 
einem Unhold befreien soll. Der böse 
Bube ist beileibe kein Unbekannter für 
Sega-Kenner. Death Adder heißt der 
Fiesling und hat sein Obermonsterde- 
büt in dem Actionspiel "Golden: Axe" 
gegeben. Adder hat schon zwei Konti- 
nente des Landes unter seine schmut- 
zigen Griffel gebracht. Nur die mag|- 
schen Kräfte von neun Kristallkugeln 
konnten Death Adder daran hindern, 
den letzten der drei Kontinente zu er- 
obern. Leider haben nun Death Ad- 
ders Schergen dem rechtmäßigen 
König des Landes diese neun magi- 
schen Kugeln gemopst. Alle Kristalle 
wurden in Labyrinthen versteckt und 
werden von Monstern bewacht. Ihr 
müßt diese neun Kugeln wiederbe- 
schaffen, um Death Adder endgültig 
seine finsteren Machenschaften aus- 
zutreiben. Das Land, das Ihr auf Eu- 
ren Abenteuern zu durchstreifen habt, 
wird aus der Vogelperspektive ge- 
zeigt. Erreicht man den Bildrand, wird 
nicht gescrollt, sondern bildweise 
"umgeblättert”. 

Die zu Beginn des Abenteuers 
recht magere Ausrüstung (Küchen- 
messer, Holzschild, Lederrüstung) 
kann unterwegs ordentlich aufpoliert 
werden. Die mitgeschleppten Sachen 
werden in einem speziellen Menü an- 
gezeigt, das Ihr mit Druck auf Knopf 
"B" des Joypads aktivieren könnt. 
Wollt Ihr einen bestimmten Gegen- 
stand aktivieren, fahrt Ihr mit einem 
kleinen Zeiger auf das entsprechende 
Bildsymbol und drückt wieder den 
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Feuerknopf, Viele Gegenstände müs 
sen gefunden werden, einige sind nur 
käuflich zu erwerben. Die handelsüb 
lichen Münzen im Land werden 
"Horns” genannt. Um sich die Ta 
schen mit genügend Geld zu füllen, 
müssen unterwegs Monster ver 
trimmt werden. Stellt sich Euch ein 
Widerling in den Weg, kann er per 
Feuerknopfdruck attackiert werden 
Je nach benutzter Waffe (ein kleines 
Fenster zeigt die aktuelle Bewaffnung 
an) brauchen die Gegner mehr oder 
weniger Treffer, bevor sie den Geist 
aufgeben. Einige der niedergestreck- 
ten Fieslinge hinterlassen ein wenig 
Kleingeld, das Ihr aufsammeln solltet. 
Mit den erprügelten Reichtümern 
können in Städten, die übers Land 
verstreut sind, Dienstleistungen (eine 
Übernachtung bringt verbrauchte 
Energie zurück) und neue Ausrü- 
stungsteile (z.B. dickere Schilde) ge 
kauft werden. 

Die besten Sachen (z.B. magische 
Waffen und Rüstungen) findet Ihr al- 
lerdings in den Labyrinthen und ver- 
borgenen Läden, die erst entdeckt 
werden müssen. So befindet sich in 
fast jedem Bildschirm ein verborge- 
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In einem besonderen Fan werden alle gesammelten Gegen- 


stände gezeigt 


ner Laden. Um diesen zum Vorschein 
zu bringen, müssen entweder alle 
Monster weggeputzt, Steine verscho- 
ben oder Bäume gefällt werden, 
Glücklicherweise geben Euch die Ein- 
wohner des Landes wichtige Tips (in 
englisch), wo Ihr gute Gegenstände 
und Eingänge zu den versteckten La- 
byrinthen finden könnt. Einige der Be- 
wohner des Landes vergeben aber 
nieht nur hilfreiche Hinweise, sondern 
greifen Euch handfest mit Spezial- 
gegenständen, zusätzlicher Lebens- 
energie in Form von Herzchen oder 
Kleingeld unter die Arme. So sind 
übers Land ein paar Magier verteilt, 


Der Held in Not: Monster im Anmäisch 


die Euch im Laufe des Spiels vier ver 
schiedene Zauberspruchrollen (Erd- 
magie, Feuermagie, Wassermagie 
und Luftmagie) anbieten. Jedes die- 
ser magischen Kleinodien dient ei- 
nem bestimmten Zweck. Feuermagie 
kann beispielsweise als Waffe benutzt 
werden (killt Monster über eine größe: 
re Entfernung), und mit Erdmagie 
können Felsbrocken zerbröselt wer 
den. Jedesmal, wenn Ihr eine der Ma- 
giearten verwendet, wird Euch ein we- 
nig magische Energie abgezogen 
(wird in Form kleiner Zaubertrank- 
fläschchen angezeigt). 

MICHAEL HENGST 
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In den Städten 
gibt es Läden 
und wichtige 
Tips 


Hi! Can I help you? 


SOOERE 


Ein versteckter 
Eingang ist 
sichtbar 
geworden 
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Informationen 
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I came to Kari-Kari to look for 
Magic Rope that helps you climb stone 
u But I think Death Adder already 
has it, 


the 





Bei Segas Konkurren- 
ten Nintendo werden sich wohl 
einige japanische Spieleentwick- 
ler beim Anblick von Golden Axe 
Warrior zum kollektiven Harakiri 
versammeln. So gut hat sich bis- 
lang keiner bei Nintendos klassi- 
schen Zelda-Abenteuern schad- 
los gehalten. Aber während sich 
die Nintendo-Jünger die Haare 
raufen, dürfen Master-System- 
Fans angesichts dieses fast 
schon genialen Modulstreichs 
jubeln. Mit Golden Axe Warrior 
dürfte auch der heißeste Hunger 
nach einem grandiosen Action- 
Adventure ausreichend gestillt 
werden. Tonnenweise versteckte 
Extras nebst abwechslungsrei- 
chen Monsterhorden, verborge- 
ne Geschäfte und geheime Pfade 
lassen die Motivation wuchern 
und das Schlafbedürfnis auf ein 
Minimum absinken. Neben dem 
gehaltvollen Spielprinzip bietet 
das Modul zusätzliche Genüsse 
für Augen und Ohren. Die Grafik 
istbunt und detailliert, die Musik 
schmissig und melodiös. 

MICHAEL HENGST 


So einzigartig The Le- 
gend of Zelda aufdem NES ist, so 
oft haben listige Programmierer 


das Spielprinzip "”adaptiert”. 
Fast könnte man glauben, daß 
ein Wettbewerb mit dem Motto 
"Wer programmiert den dreiste- 
sten Zelda-Clone?” ausgerufen 
wurde. PC-Engine-Fans halten 
sich an ”Neutopia” schadlos, für 
die Master-System-Besitzer geht 
nun Golden Axe Warrior an den 
Start. Einige Grafiken sind mit 
dem NES-Vorbild annährend 
identisch, vom Spielablauf ganz 
zu schweigen. Die Qualität von 
Zelda wird zwar nicht ganz er- 
reicht, trotzdem zählt das Modul 
zu den besten Sega-Spielen aller 
Zeiten. Die Mischung aus Action 
und Puzzles ist hervorragend, 
die Story ausgeklügelt und das 
Spielgefühl erstklassig. 
Achtung, Mega-Drive-Besitzer! 
Wenn Ihr Spiele dieser Art mögt, 
dann solltet Ihr ernsthaft darüber ° 
nachdenken, den Master-System- 
Adapter zu kaufen. Der kostet 
knapp 100 Mark, und Ihr habt da- 
mit Zugriff auf einige exzellente 
Action-Adventures, die auf dem 
Mega Drive noch rar sind. Etwas 
mit Golden Axe Warrior Ver- 
gleichbares sucht man auf Segas 
16-Bit-Konsole z.Zt. vergebens. 
MARTIN GAKSCH 


1; i JAREF 


SPIELETYP: N 
HERSTELLER: Virgin/Sega 
TESTVERSION VOR: Virgin/Sega 


ANZAHL DER SPIELER: 1 
FEATURES: Batterie 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger, 
Fortgeschrittene und Profis 
CA.-PREIS: 120 Mark 
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| eder kennt Michael Jack- 


facher Schallplattenmillionär. Nie- 
mand hätte geglaubt, daß dieser ku- 
schlige Knabe einer Fliege etwas zu- 
leide tun kann. Als aber ein gewisser 
Mr. Big und seine Schläger eine 
Handvoll Kinder entführt, um sie als 
Sklaven zu halten, hört für Michael 
der Spaß auf. Er wird so richtig sauer 
und stürzt sich mit sehr unfriedlichen 
Mitteln ins Geschehen, um die klei- 
nen Schnurzel zu befreien. Das verrät 
uns zumindest der Handlungsfaden 
des Michael-Jackson-Films "Moon- 
walker", der jetzt auch auf dem Master 
System nachgespielt werden kann. 
In den einzelnen Levels patrouillie- 
ren Wachen; manche Schurken lau- 
ern hinter Türen und Fenstern. Taucht 
Michael auf, gehen sie auf ihn los. 
Aber dieser besitzt die "Sternenma- 
gie" (eine Art feierliche Umschrei- 
TEE = 





ee son, Freund aller Schim- 
pansen, korrigierter Nasen und mehr- 


SEE Tr rg „erg 


Vorsicht, tief- wu 
fliegender Hut 





bung für "Lebensenergie"). Steckt Mi- 
chael einen Treffer ein, nimmt sein 
Magievorrat ab. Wenn er noch drei 
Einheiten dieser Zauberei besitzt, 
kann er einen Tanzangriff starten. Hier 
verdunkelt sich der Bildschirm und 
unser Held legt eine so heiße Sohle 
aufs Parkeit, daß es alle Schurken 
umhaut. Zur Not könnt Ihr die Bösen 
im Nahkampf auch mit Fußtritten vom 
Bildschirm holen. 





Informativ: 
Punkte, Zeit, 
Leben und zu 
rettende Kinder 
auf einen Blick 


In fünf Levels mit je drei Abschnit- 
ten sind die Kinder versteckt, die be- 
freit werden müssen. Erst wenn alle 
Kinder einer Stufe gerettet sind, 
kommt Ihr weiter. Wird der Joypad 
nach oben gedrückt, untersucht Ihr 
ein mögliches Versteck. Mal stößt 
man auf ein Kind, mal findet man 
nichts, manchmal lauert auch ein 
Messerstecher auf Euch. Gelegent- 
lich stolpert Ihr über Mini-Michaels: 


u . 
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Der zweite Level spielt auf einem Parkplatz 
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die grünen spenden Sternenmagie; 
ein gelbes Exemplar läßt sich als Bu- 
merang verwenden. 

Ist.eine Stufe geschafft, gibt es Bo- 
nuspunkte für jede Sekunde, die man 
unter der Sollzeit geblieben ist, sowie 
für niedergeschlagene Ganoven. Erst 
wenn alle Levels durchquert sind, 
trefft ihr auf Mr. Big persönlich. 


J:vAU Umpf: Michael Jack- 


son als ganoventretetender 
Strahlemann; im Hintergrund 
dudelt der Master-System-Re- 
mix von "Beat it’ — nicht gerade 
der Gipfel an Originalität. Trost 
spendet die solide technische 
Qualität: Flüssige Animationen 
mit witzigen Sprite-Verrenkun- 
gen und solides Scrolling erfreu- 
en das Auge. Das obligatorische 
Geflacker bei mehreren beweg- 
ten Objekten macht sich kaum 
bemerkbar. Eine nette Sache, 
wenn man ein simples Action- 
spiel sucht oder Michael-Jackson- 
Fan ist. Den erfahrenen Video- 
spiele-Veteran wird das Gehopse 
auf Dauer allerdings wenig fes- 
seln. STEPHAN ENGLHART 


MOONWALKER 
| MASTER SYSTEM 


HERSTELLER: Sega/Virgin 
TESTVERSION VOR: Sega/Virgin 


ANZAHL DER SPIELER: 1 
FEATURES: Continue 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger und 
Fortgeschrittene 


CA.-PREIS: 100 Mark 
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[14 aum hat er die erste Ret- 
ke {ungsmission auf dem 


Mega Drive erfolgreich abgeschlos- 
sen, muß Mickey Mouse ein zweites 
Mal seine geliebte Minnie befreien. 
Diesmal wurde der Schauplatz auf 
das Master System verlagert. Wer 
jetzt fürchtet, daß sich die Ereignisse 
in fader Weise wiederholen, der darf 
sich wundern: Die Master-System- 
Version von "Castle of Illusion” über- 
rascht mit komplett neuen Levels. Das 
Grundspielprinzip (Jump' n’ Run) wur- 
de zwar belassen, aber mit witzigen 
Puzzleeinlagen geschmackvoll ange- 
reichert. 

Mickey Mouse sieht sich sechs um- 
fangreichen Levels gegenüber, von 
denen er die ersten drei in beliebiger 
Reihenfolge angehen darf. Dank ei- 
nes. zusätzlichen "Practice-Modus” 
kann er sich schon mal einen kurzen 
Eindruck davon verschaffen, was ihn 
Später erwartet. 





Mickey kann 

Gegenstände 
mit sich $ 

herumtragen 


a 
u 
Bi 
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Die Suche nach seiner verschwun- 
denen Mäuseprinzessin führt Mickey 
zunächst durch den Zauberwald, das 
Spielzeugland und die Süßwarenfa- 
brik. Anschließend erwartet ihn eine 
Bibliothek, der Turmuhrlevel und 
schließlich das private Schloß des Bö- 
sewichts. Ähnlich wie beim Mega- 
Drive-Vorbild kämpft sich Mickey lau- 
fend und hüpfend vorwärts. Wenn er 
mit dem Hintern auf einem Feind lan- 
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Am unteren 
Bildschirmrand 
befinden sich 
die Anzeigen 


07:5 


det, macht sich der Unhold aus dem 
Staub. Auf diese Weise räumt man 
auch unnütze Steine aus dem Weg 
oder öffnet geheimnisvolle Schatztru- 
hen. Die edlen Kistchen offenbaren 
Tortenstücke, die Mickeys Energievor- 
rat wieder auffüllen, Geld, Edelsteine 
und andere Hilfsmittel. 

Wenn Ihr meint, daß Euch ein her- 
umliegendes Marmeladeglas oder 
ein Felsbrocken im weiteren Spielver- 








Die Master-System-Version bietet mehr Puzzles als das Mega-Drive-Vorbild 


lauf nützlich sind, dann kann Mickey 
den Gegenstand aufheben und mit- 
nehmen. Nur so sind beispielsweise 
einige der Rätsel zu knacken. 


JVAlE Sega kann's doch 


noch. Nach den letzten Master- 
System-Katastrophen ("Gain 
Ground” und Konsorten) hatte 
ich ernsthafte Befürchtungen, 
daß die Japaner die technischen 
Unterlagen vom Master System 
in den Reißwolf gestopft haben. 
Castle of Illusion zeigt eindrucks- 
voll, zu welchen Leistungen der 
kleine Bruder des Mega Drive fä- 
hig ist. Die wunderschön ge- 
zeichnete und animierte Grafik 
(vor allem die prachtvollen Be- 
wegungsabläufe von Mickey 
Mouse) steckt so manche 16-Bit- 
Pixelei locker in die Tasche. 
Auch spielerisch präsentiert 
sich Sega in Höchstform. Man- 
che Levels der Master-System- 
Version gefallen mir dank der 
Puzzles besser als die mehr ge- 
schicklichkeits-orientierten Me- 
ga-Drive-Szenarien. Absolutes 
Highlight: der abschließende 
Schloßlevel. MARTIN GAKSCH 


| MASTERSYSTEM | 
SPIELETYP: F 


HERSTELLER: Sega/Virgin 
TESTVERSION VOR: Sega/Virgin 








ANZAHL DER SPIELER: 1 


FEATURES: Continue, Level- 
Anwahl 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger und 
Fortgeschrittene 


CA.-PREIS: 100 Mark 
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[2 arte Zeiten für ehrbare Su- 
= nerhelden: "Spiderman" 
wird beschuldigt, eine ganze Stadt 
mit einer Zeitbombe zu bedrohen. Die 
einzige Möglichkeit, die Unschuld un- 
seres Spinnenfreundes zu beweisen, 
besteht darin, den wirklichen Täter 
namens Kingpin dingfest zu machen. 

Die übelwollenden Schergen des 
Oberbösewichts werden mit den be- 
kannten Karate-Argumenten k.o. ge: 
schlagen: geduckter Schienbeintre- 
ter, Sprungkick und konventioneller 
Faustschlag Marke "Nase platt", Ab- 
gesehen von diesen brachialen Mit- 
teln kann Spiderman noch ein Netz 
auf die Gegner werfen und sie so be- 
wegungsunfähig machen, bevor er 
sie ins Land der Träume schickt. Soll- 
te doch einmal ein Bösewicht schnel- 
ler sein, verliert Spiderman etwas Le- 


ee Eee 


Spiderman 
wickelt 
Dr. Oktopus ein 


In der 
Kanalisation 
wird’s hart 





schöpft, wird automatisch eine typen alle am Boden sind, gibt es 





bensenergie, Ist diese gänzlich ver- 
braucht, geht unser Held in die Knie 
und haucht sein einziges Bildschirm- 
leben aus. 

Alternativ zum Netz können auch 
Fäden verschossen werden, die über- 
all haften. Mit Hilfe dieser Glibber- 
stränge kann sich Spiderman durch 
den Hochhausdschungel schwingen. 


Packung aus dem Vorrat geholt und 
nachgefüllt. Der erste Spielabschnitt 
ist:noch recht kurz und einfach, da 
nur das Hochhaus erklettert werden 
muß. Daraufhin geht es in eine Lager- 
halle an den Docks, Hier müßt Ihr wei- 
tere Hinweise suchen, die Euch zu 
Kingpin führen und nebenbei noch 
ein paar schöne Beweisfotos knipsen. 


noch keinen Grund aufzuatmen. Ein 
besonders gewitzter Kerl geht mil ei- 
nem Gabelstapler auf Spiderman los. 
Häbt Ihr ihn aus dem Sitz geknufft, 
geht der Arger weiter. Es erscheint Dr. 
Oktopus mit seinen metallischen Ar- 
men, die immerhin eine Reichweite 
von zehn Metern haben. Diese Her- 
ausforderung erweist sich schon als 


Ist der Vorrat an Netzflüssigkeit er- Wenn die unvermeidlichen Schläger- etwas happiger. Zuerst fesselt man 
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die Cyborg-Arme mit dem Netz aus 
sicherer Entfernung. Dann wird flott 
hingewetzt, zugetreten und schnell 
wieder weggelaufen, bevor Oktopus 
seine Arme befreit hat und zuschlägt. 
Euch bleiben nur 24 Spielstunden, 
um alle Levels zu durchqueren und 
die Bombe zu entschärfen. 


JVYAl Nach den grafisch eher 
mäßigen Master-System-Titeln 
der letzten Zeit fällt Spiderman 
angenehm auf. Alle Figuren sind 
hübsch plastisch und gut ani- 
miert. Gescrollt wird flott und 
ruckelfrei, wie es sich gehört. 
Die ganze Handlung ist in eine 
solide Comic-Story eingebettet. 
Die populären Schurken Lizard, 
Sandman, Hobgoblin und Electro 
müssen besiegt werden, bevor 
Kingpin an die Reihe kommt. 
Trotz deutlicher Prügellastigkeit 
wird der Spielverlauf durch die 
Schlußgegner und die Spinnen- 
superkräfte etwas aufgelockert. 
Spiderman spielt sich alles in al- 
lem recht flüssig, wird aber ab 
dem dritten Level ernsthaft 
schwierig. Für routinierte Fans 
des Genres ein feines Modul; 
Einsteigern droht Frustgefahr. 

STEPHAN ENGLHART 


SPIELETYP: Su 


HERSTELLER: Sega/\Virgin 
TESTVERSION VON: SegaWVirgin | 
ANZAHL DER SPIELER: | 


FEATURES: Drei Schwierig- 
keitsgrade 

GEEIGNET FÜR: Fortgeschrit- 
tene und Profis 

CA.-PREIS: 100 Mark 
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nallharte muskelbepackte 
stehen 
sich im erbitterten Duell um die große 
Kohle gegenüber: Die Schwerge- 
wichts-Weltmeisterschaft im Boxen 
wird entschieden. In der Rolle eines 
jungen erfolgshungrigen Boxers 
kennt Ihr nur das Ziel, den amtieren- 
den Weltmeister Keith Gibson zu be- 
siegen, Die Chance, ihn herauszulor- 
dern, muß erst verdient werden, in- 
dem man vier andere Boxer aus der 
Weltelite schlägt. Nach jedem gewon- 
nenen Kampf gibt es Punkte, die auf 
die Verbesserung verschiedener Fä- 
higkeiten wie Schlagkraft, Ausdauer, 
Fußarbeit und Superschläge verwen- 
det werden können. Im Kampf ent- 
spricht Feuerknopf 1 der linken und 
Knopf 2 der rechten Faust. Durch 
gleichzeitiges Drücken eines Knopfes 
und des Joypads nach oben oder un- 
ten teilt Ihr Schläge gegen Kopf bzw. 
Körper aus. Werden beide Knöpfe ge- 
drückt, wird Kraft für einen Super- 
schlag gesammelt. Alle Schläge kön- 
nen durch Blocktechniken oder durch 
Ducken bzw. Zurückweichen abge- 
wehrt werden. Wenn die Computer- 
gegner keine Herausforderung mehr 
bieten, könnt Ihr auch gegen einen 
Freund in den Ring steigen. 


VA Obwohl das Gekloppe 


durch ein paar Schlagvarianten 
kultiviert wurde, fehlen frische 
Ideen, um den Modergeruch des 
seichten Spielwitzes wegzubla- 
sen. Was sich in der Beschrei- 
bung noch ganz gut liest, ist im 
Spiel selbst leider weit weniger 


K Faustschwinger 


So macht's Spaß: dieser Haken saß 






berauschend. Selbst im langsa- 
men Modus hat man kaum eine 
Chance, Abwehr und Angriff 
sinnvoll zu kombinieren. Die be- 
sten Resultate werden erzielt, 
wenn man einfach ein bißchen 
ausweicht, ein paarmal noch 
oben zielt und dann zur Ab- 
wechslung nach unten hämmert. 
Das Gefühl, den Kampfverlauf im 
eigenen Sinne zu planen und zu 
beeinflussen, kommt kaum auf. 

STEPHAN ENGLHART 


FATAL N 
VERSEHEN 


SPIELETYP: ® N] Sa 
a = 


HERSTELLER: Sega/Virgin 
TESTVERSION VOR: Sega/Virgin 


ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2 


FEATURES: Zwei Spielge- 
schwindigkeiten, Continue 


| GEEIGNET FÜR: Einsteiger, 
CA.-PREIS:90 Mark 
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[3 in etwas älterer Gompu- 
‘ terspiel-Erfolgstitel macht 


jetzt seinen Weg zum Master System: 
Bis auf den Ligamodus wurden alle 
Elemente des futuristischen Action- 
sportspiels "Speedball" übernom- 
men, Inr könnt gegen Computergeg- 
ner im K.0.System antreten oder ge- 
gen einen Freund spielen, 

Ein Team besteht aus vier Spielern 
und einem Torwart. Ihr steuert einen 
Feldspieler sowie den Torhüter; die 
restlichen Teamkollegen übernimmt 
der Computer. Ahnlich wie beim 
Handball muß der Ball ins gegneri- 
sche Tor geworfen werden. Allerdings 
nimmt man es mit den Regeln nicht 
allzu genau: Herzhafte Hiebe sind ein 
legitimes Mittel, um in Ballbesitz zu 
kommen. Mit einem kräftigen Anlauf 
und Drücken von Knopf 1 rempelt ein 
Verteidiger in einen gegnerischen 
Spieler. Mit Feuerknopf 2 können 
hoch fliegende Bälle durch einen gut 
getimten Sprung aus der Luft gefischt 
werden. 

Das Aufsammeln von herumliegen- 
den Buchstaben aktiviert kurzzeitig 
wirkende Extras wie z.B. Lähmung 
der Gegner oder automatischen Ball- 
klau. Eingesackte Metallstücke kön- 
nen in der Pause gegen kleine Ver- 
günstigungen eingetauscht werden, 
wie z.B. wohlwollende Bestechung 
des Schiedsrichters. 


J.VAIR Die Grafik sieht im 
Rahmen der Fähigkeiten dieses 
Videospielsystems gut aus, aber 
leider ging beim Spielverlauf 
einiges an Rasanz verloren. 





Kommt ein Stahlball geflogen... 








Schuld sind vor allem das etwas 
zähe Scrolling und die schwab- 
belige Steuerung. Das Master- 
System-Joypad ist denkbar un- 
geeignet, um präzise Schräg- 
würfe anzubringen, was von 
spielentscheidender Wichtigkeit 
ist. Trotz des guten Gesamtkon- 
zepts kann das Modul nicht voll 
überzeugen: Diesem schaumge- 
bremsten Schlummer-Speedball 
fehlt’s an Biß. 

STEPHAN ENGLHART 


Saale 













SPIELETYP: 
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- 3 
HERSTELLER: Imageworks 
TESTVERSION VOR: \mageworks 


ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2 
FEATURES: 


GEEIGNET FÜR: Fortgeschrit- 
tene 
CA.-PREIS: 100 Mark 








SPIELSPASS 


2VideoGames 81 


2> Zu 








; 
1 m Labor eines japani- 
l schen Wissenschaftlers 


ist die Hölle los. Bei seinen Experi- 
menten hat sich ein ekliges Versuchs- 
monster befreit und eine der beiden 
Assistentinnen des Professors gekid- 
nappt. Die rachedurstige Schwester 
der Entführten macht sich sogleich zu 
einer Rettungsaktion auf. 

Durch rund ein halbes Dutzend 
Spielstufen begleitet Ihr per Joypad der 
rennenden, hüpfenden und ballern- 
den Heldin. Jeder der Level, die nicht 
nur horizontal, sondern auch vertikal 
scrollen, ist einer speziellen Land- 
schaft nachempfunden. Die Reise be- 
ginnt In einem dichten Dschungel, in 
dem es vor Killerinsekten und gefräßi- 
gen Pflanzen nur so wimmelt. Später 
gibt es einen Feuer- und einen Eisle- 
vel. Damit sich unsere Heldin auch or- 
dentlich zur Wehr setzen kann, hat ihr 
der Professor eine neu entwickelte 
Spezialwaffe anvertraut. Am Start 
könnt Ihr mit dieser Waffe nur simple 
und nicht besonders durchschlags- 





In der Waffen- 
anzeige sind die 
aufgesammelten 

Extras zu sehen 


kräftige Schüsse abgeben. Durchs 
Aufsammeln verschiedener Extra- 
symbole, die teilweise herumliegen 
oder von abgeschossenen Monstern 
liegengelassen werden, kann die Waf- 
fe ordentlich ausgebaut werden. 
Sammelt Ihr gleiche Extras mehrmals 
auf, so verstärkt sich die Wirkung des 
jeweiligen Waffentyps. Insgesamt gibt 
es zehn unterschiedliche Symbole. 
Das Angebot an Bonusgegenständen 





Die erste Stufe 
hat noch relativ 
dürftige Grafik 


ist nicht auf Waffen beschränkt. Eini- 
ge Extras verhelfen Euch zeitweise 
zu einem Schutzschirm, lösen eine 
Explosion aus oder setzen Euch an 
den Anfang des Levels zurück. Im Ge- 
gensatz zu den "normalen" Waffen 
kosten diese Sonderextras Energie. 
Aber nicht nur zahlreiche Feinde 
nebst dicken Obermotzen am Ende ei- 
nes jeden Levels erschweren die Ret- 
tungsaktion. So müssen Hindernisse 





Besonders durchschlagskräftig im Eislevel ist die Feuerwaffe 
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wie Fallgruben erfolgreich überwun- 
den werden und ab dem dritten Level 
warten kleinere Puzzles auf Euch. 


IJ:VAl Meine erste Begeg- 


nung mit dem "Psycho World”- 
Modul verlief enttäuschend. Nach 
kurzem Probespielen lautete das 
erste Urteil: magere Grafik plus 
undurchsichtiges Spielprinzip 
gleich Langeweile. Aber nach ei- 
niger Gewöhnungsphase mit dem 
ersten gelösten Mini-Puzzle und 
dem Erreichen höherer Levels er- 
wachte die Liebe zu diesem 
Spiel. Die am Anfang so magere 
Fuzzelgrafik steigert sich von 
Stufe zu Stufe, die Angriffsforma- 
tionen feindlicher Sprites wer- 
den intelligenter, die Hindernis- 
se ausgefuchster und das Extra- 
waffensystem logischer (wozu 
braucht man ein Extra, das einen 
an den Level-Anfang zurücksetzt? 
Antwort: Wer ein Puzzle verpaßt 
hat, kann es so noch mal ange- 
hen, ohne komplett festzusit- 
zen). Die Folge: Das zu Beginn so 
schmählich unterschätzte Modul 
fährt zu großer Form auf, wenn 
man etwas länger am Joypad 
verweilt. MICHAEL HENGST 


PSYCHO WORLD 
SEE ET 


SPIELETYP: RI 


HERSTELLER: Sega/Virgin 
TESTVERSION VON: Sega/Virgin 





ANZAHL DER SPIELER: 1 
FEATURES: Continue 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger und 
Fortgeschrittene 


CA.-PREIS: 90 Mark 
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(ce olfsimulationen für das 
Master System sind keine 


Mangelware. Mit "Great Golf" und 
"Golfamania” wurden bereits zwei 
Spiele rund um den kleinen weißen 
Ball veröffentlicht. Trotzdem hat sich 
U.S. Gold die Lizenz am beliebtesten 
Computergolf gesichert: "World 
Class Leader Board” zählt zu den ra- 
ren Sportspielklassikern. 

Bevor Ihr Euch auf den Platz wagt, 
solltet Ihr eine Trainingseinheit auf der 
"Driving Range” und dem "Putting 
Green" einlegen. Habt Ihr ein Gefühl 
für Ball und Schläger entwickelt, ste- 
hen vier Golfplätze a 18 Löchern zur 
Wahl. Diese können von ein bis vier 
Personen bespielt werden. Habt Ihr 
Euch für einen der unterschiedlich 
schweren Kurse entschieden, kann's 
fast schon losgehen. Zuvor solltet Ihr 
nur noch Euren persönlichen Schwie- 
rigkeitsgrad festlegen. Jeder Golfer 
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So sieht der Platz 
aus der Vogelper- 
spektive aus 





kann zwischen Anfänger, Fortge- 
schrittener und Profi wählen. 
Nachdem das Vorgeplänkel erfolg- 
reich abgeschlossen ist, steht das er- 
ste Loch an. Der Platz wird konse- 
quent aus der Sicht des Golfers in 
schicker 3-D-Grafik gezeigt. Das Bild 
wird nach jedem Schlag neu aufge: 
baut, da sich logischerweise jedes- 
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Beim Putten ist 
viel Fingerspitzen- 
gefühl gefordert 


mal der Lagepunkt des Balls verän- 
dert. Sämtliche bekannten Hindernis- 
se wie Bäume, Sträucher, Sandbun- 
ker, Wassergräben und Teiche sind 
vorhanden und prima zu erkennen. 

In welche Richtung und mit wel- 
chem Schläger Ihr den Ball vorwärts 
drescht, liegt an Euch. Ob er gerade- 
aus fliegt oder seitlich abdriftet (ab- 





Mit dem Fadenkreuz legt Ihr die angepeilte Flugrichtung des Balls fest 


TEST 


sichtlich bzw. aus Versehen), hängt 
ebenfalls vom Können des Spielers 
ab. In Eure Überlegungen müßt Ihr 
übrigens immer den Wind und die La- 
ge des Balls (ist er auf dem Fairway 
oder im Rough?) einbeziehen 


U.S. Gold läuft auf dem 
Master System zur Höchstform 
auf. World Class Leader Board 
wurde perfekt für das Master Sy- 
stem umgesetzt. Wer gute Sport- 
spiele schätzt, der kommt an die- 
sem Klassegolf nicht vorbei. Die 
tolle 3-D-Grafik wird ordentlich 
schnell aufgebaut, ist übersicht- 
lich und detailliert. Spielerisch 
ist Leader Board sowieso über je- 
den Zweifel erhaben. Zufallstref- 
fer sind ausgeschlossen — alles 
hängt von Eurem Können ab. 
Strategie und Taktik sind ebenso 
gefordert wie schnelle Reaktio- 
nen. Das Repertoire an Schlag- 
varianten reicht von trickreichen 
Zauberschlägen mit Schnitt oder 
Spin bis zu gradlinigen Power- 
shots. Nicht minder intelligent 
wurde das Putten gelöst. Dank 
der drei Schwierigkeitsgrade 
kommen Anfänger schnell zu Er- 
folgserlebnissen, und Profis 
werden langfristig gefordert. 
MARTIN GAKSCH 


SPIELETYP: ER z 
| 


HERSTELLER: U. S. Gold 
TESTVERSION VON: U. S. Gold 


ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 4 
FEATURES: Drei Schwierig- 
keitsgrade 

GEEIGNET FÜR: Einsteiger, 
Fortgeschrittene und Profis 
CA.-PREIS: 100 Mark 
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$ ist nicht leicht, ein Gott 
i u sein. Aber genau die- 
ser Knochenjob kommt bei "Popu- 
lous" auf Euch zu. Hier werdet Ihr 
nieht mit solchen Kinkerlitzchen wie 
dem Retten irgendwelcher Prinzessin- 
nen belästigt, sondern könnt Euer Ta- 
ent als (fast) allmächtiges Superwe- 
sen beweisen. Als Gott seid Ihr für 
das Wohlergehen eines bestimmten 
Volkes zuständig. Dummerweise gibt 
es eine zweite Sippe, die unter dem 
Schutz eines computergesteuerten 
Götterrivalen steht. Der Wettkampf 
kann beginnen... 

Es wird Licht, einzelne Mitglieder 
Eures Volks tippeln über die Land- 
schaft. Noch leben sie in primitiven 
Zelten. Durch Eure Götterkraft gerät 
der Boden in Bewegung: weite Ebe- 
nen wachsen, Berge verflachen, Sied- 
Iungsfläche entsteht, neue Bauten er- 
heben sich und das Volk wächst, 
Durch Feuerknopfdruck und gleich- 
zeitiges Bewegen des Joypads nach 
oben oder unten hebt bzw. senkt Ihr 
das Land. Doch solche Aktionen ko- 
sten Energie. Je größer "Euer" Volk 
ist, desto schneller füllen sich die 
Kraftreserven wieder auf. Mit steigen- 
der Macht können weiter Ereignisse 
hervorgerufen werden, die vor allem 
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dem Gegner schaden: Erdbeben, 
Sümpfe, Entstehen eines kämpferi- 
schen Ritters, Vulkanausbrüche und 
Flutwellen. Alle Aktionen sind sehr 
komfortabel über Bildsymbole an- 
wählbar. Ein Vulkanausbruch in der 
Hauptstadt des Computergegners 
oder ein paar kleine Sümpfe in den 
umliegenden Siedlungen dezimieren 
dessen Anhängerzahl erheblich. 
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In einer Wüstenwelt verkürzt sich 
die Lebensdauer Eurer Leute 






Haben Eure Untertanen genug 
Platz, bauen sie eine solide Burg 





Dummerweise beschäftigt sich der 
Computergott je nach Spielstärke mit 
ähnlich finsteren Plänen. 

Euer langfristiges Ziel ist es, Euch 
in die fünftausendste und letzte Welt 
vorzuefobern, Je nachdem, wie gut 
gespielt wurde, erhält man nach dem 
Gewinnen einer Welt das Paßwort für 
einen anderen, höheren Level. Bei 
den fortgeschrittenen Welten breitet 
sich der Computer schneller aus, sei- 
ne Bevölkerung vermehrt sich rascher 
und er kann bei Euch Katastrophen 


Die Siedlung in diesem Eislevel 
entwickelt sich ganz munter 




















auslösen. Der Schwierigkeitsgrad 
steigert sich so kontinuierlich, 

Die Master-System-Version von Po- 
pulous soll voraussichtlich im August 
in Deutschland erscheinen. 


ZvAl Populous war über 
Jahre hinweg in der Top-10 der 
beliebtesten Computerspiele. 
Die verblüffend gute Master-Sy- 
stem-Umsetzung hat im Ver- 
gleich zu allen anderen Versio- 
nen definitiv die schnellste Gra- 
fik. Die Steuerung mit dem Joy- 
pad ist gut gelungen. Viele stra- 
tegischen Details und eine Spiel- 
barkeit, die den 16-Bit-Vorbil- 
dern in nichts nachsteht, moti- 
vieren auch den verwöhnten 
Spieler. Die 5000 Welten (4000 
mehr als bei den anderen Versio- 
nen) mit dem langsam steigen- 
den Schwierigkeitsgrad motivie- 
ren immer wieder, sich noch ein 
paar Levels weiterzukämpfen. 
Wer nicht gerade stur auf Action- 
spiele fixiert ist, sollte sich die 
anspruchsvolle Umsetzung un- 
bedingt einmal ansehen. Dieses 
Meistermodul wird nur schwer zu 
überbieten sein. 

STEPHAN ENGLHART 


BEER TE 
SPIELETYP: & ne 


HERSTELLER: Tecmagik 
TESTVERSION VON: Tecmagik 








ANZAHL DER SPIELER: \ 


FEATURES: Level-Anwahl, 
Paßwort 


GEEIGNET FÜR: Fortgeschrit- 
tene und Profis 
CA.-PREIS: 100 Mark 













K ann eine einzelne Person 
ein Dutzend schwere 


Wummen mit sich rumtragen, ohne 
dabei lächerlich zu wirken? In Segas 
Actionknaller "Allen Storm” wetteifern 
gleichzeitig ein Mann, eine Frau und 
ein Roboter um die Gunst der (maxi- 
mal zwei) Spieler. Neben einem Elek- 
troschocker trägt das männliche Drit- 
tel des futuristischen Eingreifteams 
eine Panzerfaust und eine handliche 
Automatik; auf Pfiff gesellt sich ein- 
mal pro Level für wenige Sekunden 
ein vollbewaffneter Kampfihubschrau- 
ber an seine Seite, Das Mädel hat sich 
auf den Flammenwerfer spezialisiert. 
Zusätzlich baumeln Schrotflinte und 
Maschinenpistole von ihrem Gürtel, 
eine bildschirmgroße Kurzstreckenra- 
kete ist in kritischen Momenten 
schnell zwischen die Reihen der Fein- 
de gezaubert. Am originellsten geht 
jedoch der Androide mit seinern Waf- 
fenarsenal zu Werke. Seine silberne 
Rüstung ist nur so gespickt mit unan- 
genehmen Überraschungen. 

Wer so ausgestattet ist, hat es be- 
ruflich meist mit besonders unfreund- 
lichen Monstern zu tun, Bei Alien 
Storm überfallen alitschige Aliens, 


gefräßige Gremlins und groteske 
Schleimklumpen unseren Heimatpla- 
neten. Die Spieler rücken ihnen ab- 
wechseln auf dem horizontal scrollen 
den Spielfeld a la "Golden Axe” und 
in Schießbudensequenzen wie in 
"Dynamite Duke” zu Leibe. Neben der 
Lebensenergie ist der Munitionsvor- 


Das Mädel ballert stilvoll aus 
der Hüfte 
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Terror im Hi-Fi-Fachgeschäft: Zwei Geisterjäger demolieren mit Elektroschocker und Flammenwerfer. 









rat ständig im Auge zu behalten. Die 
üblichen Rangeleien mit dem Mitspie- 
ler (den man zum Glück nicht verlet- 
zen kann) bleiben da natürlich nicht 
aus. Beeindruckende Endgegner war- 
ten ebenfalls; diese mischen sich 
über die gesamte Spieldistanz eher 
unregelmäßig ins Geschehen ein. 
Das grandiose Finale des Spiels fin- 
det übrigens nicht mehr auf der Erde 
statt. Durch die Gedärme eines orga- 
nischen Raumschiffs erkämpfen sich 
die Spieler den rechten Weg zum bös- 
artigen Alien-Großhirn. Nicht nur die 
Liebe geht durch den Magen. 





Gestatten, ich bin das King- 
Size-Monster in der Level-Mitte 


üßchen vom Feind: Dem Hel- 
den geht’s an den Kragen. 





Da fliegen die Fetzen: 
Gegen Alien Storm wirken selbst 
die ruppigen Golden-Axe-Gefech- 
te wie kleinere Rangeleien auf 
dem Pausenhof. Die Animation 
der Helden ist brillant. Gerät z.B. 
der Mann des Trios in Körperkon- 
takt mit einem Alien, zückt er ge- 
schwind die Automatikknarre 
und verpaßt dem Gegner eine 
Kugel. Der digitale Rettungs- 
schuß — für Kinder ist das Spiel 
nicht unbedingt geeignet. Wer 
sich jedoch vornehmlich von 
"Hellraiser Il” oder ”Aliens’” ins 
Kino locken läßt, wird begeistert 
sein. 

Positiv ist (ähnlich wie bei 
"Dick Tracy”) die geschickte Ver- 
mischung verschiedener Action- 
elemente. Abwechslungen und 
Überraschungen gibt es bei 
Alien Storm zuhauf. Schönheits- 
fehler jedoch auch: die Soundef- 
fekte sind eintönig, die Hinter- 
grundmusik ist belanglos. Au- 
Berdem spielt man das schleimi- 
ge Abenteuer recht schnell 
durch. Schaltet also im Options- 
menü nicht alle Einstellungen 
grundsätzlich gleich auf Easy”, 
sonst habt Ihr relativ wenig vom 
investierten Hunderter. 

WINNIE FORSTER 


| -SILESJIL-8\ 
| HERSTELLER: Sega/WVirgin 

| TESTVERSION VON: Sega/Virgin 
| ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2 


FEATURES: Drei Schwierig- 
keitsgrade, zwei Spielvarian- 
ten, Continue, Sound-Menü 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger und 
Fortgeschrittene 


CA.-PREIS: 120 Mark 
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| in hartnäckiges Gerücht 
ee {esadı, daß jeder, der in 
Anwesenheit eines Sega-Oberen den 
Namen "Mario" in den Mund nimmt, 
als Strafe drei Stunden am Stück "AI- 
tered Beast" auf dem Master System 
spielen muß. So merkwürdig dieses 
Verhalten für Außenstehende anmu- 
tet, so nachvollziehbarer ist es für 
Spiele-Insider. Wenn der große Kon- 
kurrent Nintendo ein neues "Super 
Mario"-Abenteuer vorstellt, flippt ein- 
mülig die komplette Spielerschar aus. 

Im Lauf der Zeit hat Sega vieles ver- 
sucht, um einen ernstzunehmenden 
Konkurrenten heranzuzüchten. Die 
größte Aussicht auf Erfolg wurde dem 
Knirps "Alex Kidd" eingeräumt. Feier- 
te er doch mit "Alex Kidd In Miracle 
World” einen rauschenden Einstand. 
Doch spätestens mit den mißglückten 
Teilen 2 und 3 auf dem Master System 
mußte Sega diesen Wunschtraum be: 
graben. Auch der spielhallenerfahre- 
ne "Wonderboy” konnte nicht annä- 
herndam Thron der Mario-Sippe krat- 
zen. Also startet Sega einen weiteren 
Versuch, eine Kultfigur zu schaffen, 
die man stets mit Sega in Verbindung 
bringt. Die mit Spannung erwartete 
Schöpfung wurde "Sonic the Hedge- 
hog” getauft. 

Das Spiel ordnet sich brav in die 
Schublade mit der Aufschrift "Ge- 
schicklichkeit" ein. Sonic ist ein flin- 
ker kleiner Kerl, der in vielen kunter- 
bunten Welten zu Hause ist. Seine Ta- 
Iente beschränken sich prinzipiell auf 
zwei Eigenschaften: Er rennt wie der 
Wind und springt federleicht von 
Plattform zu Plattform. Während er in 
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In einem geheimen Menü kann man die 


einzelnen Levels anwählen 
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der Luft ist, passiert allerdings etwas 
Ungewöhnliches. Er hüpft nicht wie 
ein normaler Junge, sondern schlägt 
einen Purzelbaum nach dem ande- 
ren. Während Sonic kugelnd vor- 
wärtsspringt, kann ihm kein Gegner 
etwas anhaben. Im Gegenteil; berührt 
er einen Feind im Sprung, ist dieser 
erledigt oder zumindest ziemlich an- 
geschlagen. 

So einfach, wie es jetzt klingt, läßt 
sich Sonic allerdings nicht steuern, 
So flink der Knirps auch ist, so schwer 
kommt er auf Touren. Erst nach einer 
gewissen "Anlaufstrecke” erreicht er 
seine Hlöchstgeschwindigkeit. Wie 
Schnell er auf den Beinen ist, wirkt 
sich natürlich auf sein Hüpfvermögen 
aus. Schleicht Sonic vorwärts, dürft 
Ihr von ihm keine großen Sprünge er- 
warten. Flitzt er dagegen rasant vor- 
an, überwindet Sonic auch die breite- 
sten Abgründe. 

Die Programmierer haben Sonic 
nieht nur enorme Sprungkraft verlie- 
hen, sondern ihm auch sechs ver- 
schiedene Levels spendiert. Diese 
sind jeweils mit einem erklärenden 
Namen versehen und in mehrere Ab- 
schnitte unterteilt. So schlägt sich So- 
nie u.a. durch die "Sparkling Zone" 
(ein Lichtergewitter in Neonfarben), 
die "Green Hill Zone” (grüne Natur in 
Bestform) und die "Labyrinth Zone” 
(wo geht's hier raus?). Am Ende einer 
Welt tummelt sich ein Obermotz, der 
nach mehreren gezielten Purzelbäu- 
men allerdings klein beigibt. 

Das Spielfeld scrollt konsequent in 
alle nur denkbaren Richtungen. Der 
Weg, der Sonic zum Ziel führt, ist 
nicht vorgeschrieben. Bei aller Aben- 
teuerlust solltet Ihr allerdings eine 
wichtige Aufgabe von Sonic nicht ver- 
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- 
ume schlägt, können 
ihm Gegner nichts anhaben 


Bam: I I 
Wenn Sonic Purzelbä 


gessen. Je mehr Ringe er aufsam- 
melt, desto größer sind seine Überle- 
benschancen, Ringe liegen beinahe 
ständig am Wegrand oder sind in ver- 
steckten Kammern aufbewahrt. Sollte 
Sonic am Boden mit einem Feind in 
Berührung kommen, verliert er die 
meisten seiner Ringe. Das ist zwar 
schlimm, aber noch lange nicht so 
tragisch wie eine Karambolage ohne 
Ringbesitz. In diesem Fall ist nämlich 
ein Leben futsch. 

Ab und zu trifft Sonic auf Compu: 
terterminals. Diese bescheren des öf- 
teren einen Zehnerpack Ringe, enthal- 
ten aber manchmal auch wertvolle 
Extras, Je nach Symbol, das Sonic 
aufnimmt, wird er kurzzeitig von ei- 
nem Schutzschild eingehüllt oder zu 
läuferischen Höchstleistungen ange- 
spornt. Mitten im Level tauchen auch 
Sprungschanzen auf, die Sonic auf 
höher gelegene Ebenen befördern. 
Außerdem solltet Ihr aufpassen, wo 
Ihr hintretet, Plötzlich wegbrechendes 


Wer sich mit Extras 
ausstatten will, 

der sollte nach Com- 
puter-Terminals Aus- 
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erklimmt auch steile Wände im Laufschritt 
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Jede Welt bietet neue Grafiken und teils 
andere Gegner 
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Präsentation ist, so yut spielt 
sich das exzessive Hüpfabenteu- 
er. Einen Titel wie Sonic the Hed- 
gehog kann es nur auf einer 16- 
Bit-Konsole geben. Vor allem, 
wenn der High-Tech-Igel mit Sie- 
henmeilenstiefeln zu spurten an- 
fängt, ist man froh, ein Mega 
Drive vor sich zu haben: kein 
Ruckeln, kein Flackern. 

Mir kommt im knallbunten 
Spielzeugland nur die Atmo- 
sphäre zu kurz. Trotz erfreulicher 
Details und optischer Uhnter- 
schiede hat man nicht das Ge- 
fühl, mit dem Level auch wirklich 
die Umgebung zu wechseln. Alle 
Levels ähneln sich spielerisch — 
aber abwarten, durchgespielt ha- 
be ich Sonic bisher noch nicht. 

WINNIE FORSTER 


SONIC THE HEDGEHOG 
a3 


SPIELETYP: u | 


| HERSTELLER: Sega/Virgin 
TESTVERSION VOR: Sega/Virgin 





ANZAHL DER SPIELER: | 


Erdreich oder sich entilammender 
Boden sind keine Seltenheit. mg 


dvd Segas sehnlichster 


Wunsch könnte bald in Erfüllung 
gehen. Das Startabenteuer von 
Sonic ist zwar nicht direkt um- 


wäre 


Spielerisch dagegen 
mehr Abwechslung angebracht. 
Die spärlichen Extras sorgen nur 
selten für Uberraschungsmo- 
mente. Das ausgedehnte Hüpfen 
bringt zwar anfangs einen kolos- 
salen Spaß, doch spätestens in 


bedenkenlos zugreifen. Sonic 
the Hedgehog ist ein quies 
Jump'n Run, das zwar noch unter 
einigen Kinderkrankheiten lei- 
det, aber alles in allem über- 
zeugt. MARTIN GAKSCH 





FEATURES: Continue 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger, 
Fortgeschrittene und Profis | 
CA.-PREIS: 120 Mark 


werfend, aber dennoch ein guter der dritten Welt sehnt man sich MAN Das Fazit gleich vor- B0%- 
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Wikinger, Robocop-Verschnitte, 


Die Speere sind geweizt: Jetzt gibt's Saures. 
[») as "Gain Ground"-Spiel- 


{ed wird von schräg oben 
gezeigt, Um einen der bildschirmgro- 
ßen Levels zu schaffen, müßt Ihr ent- 
weder die Verteidiger besiegen oder 
Euch mit allen Gefährten nacheinan- 
der zum Ausgang durchschlagen, be- 
vor die Zeit abgelaufen ist. Für den er- 
sten Abschnitt stehen drei verschie- 
dene Charaktere zur Auswahl: Speer- 
kämpfer, Handgranatenexperlin und 
Scharfschütze, In späteren Stufen 
kann man außerdem Verstärkung in 
Gestalt kleiner Männchen aufsam- 
meln. Gelingt es Euch, sie zum Aus: 
gang zu geleiten, stehen sie Euch in 
der nächsten Stufe als Weggefährten 
zur Seite. Jede Figur hat zwei Fähig- 
keiten; entweder flach in eine Rich: 
tung schießen oder ein spezielles Ta- 
Ient einsetzen, 

Ihr braucht einen flinken Daumen, 
um dem Sperrfeuer auszuweichen 
und im richtigen Moment zurückzu- 
schießen. Fastnoch wichtiger ist aber 
die strategische Planung: Welcher 
Kämpfer ist am besten für einen be: 
stimmten Level geeignet? Wo beginne 
ich, die gegnerische Stellung auszu- 
hebeln? Als besonderes Bonbon gibt 
es einen Zwei-Spieler-Modus, bei 
dem Ihr im Team antretet. 


J.VAl Meine erste Reaktion 
war: "Bäh, was hat denn dieses 
Primitiv-Spiel aufdem Mega Drive 
verloren?’ Mittlerweile habe ich 
mich zu einem regelrechten 
Gain-Ground-Fan gewandelt. 
Hier werden Figuren aus jeder 
nur denkbaren Epoche geboten: 
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Illusionisten und Gyborgs ma- 
chen die Levels unsicher. Somit 
gibt es eine satte Anzahl an Kon- 
frontationskombinationen. Ihr 
müßt viel Fingerspitzengefühl 
beweisen, um die Stärken der 
einzelnen Kämpfer richtig einzu- 
setzen. Action und Strategie ver- 
binden sich bei diesem Modul zu 
einem originellen Spielprinzip, 
das Ihr einmal ausprobieren soll- 
tet, STEPHAN ENGLHART 


EA T] 
SPIELETYP: Be 


HERSTELLER: Sega/Virgin 
TESTVERSION VON: Contitronic 


ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2 


FEATURES: Drei Schwierig- 
keitsgrade, Continue, High- 
Score-Liste, Sound-Menü 
GEEIGNET FÜR: Einsteiger, 
Fortgeschrittene und Profis 
CA.-PREIS: 120 Mark 
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er Weltraum, ein Raum- 
schiff, ein Ziel: Alle Aliens 
vom Bildschirm fegen. Um dieser Auf- 
gabe gerecht zu werden, stellt das ho- 
rizontal scrollende Ballerspiel "Arrow 
Flash" eine ganze Armada von Extra- 
waffen zur Verfügung. Sage und 
schreibe zehn verschiedene Extras 
stehen für Euch bereit. Die netten Hel- 
fershelfer sind grundsätzlich in roten 
Kapseln verpackt, die ihren Inhalt 
nach einem satten Treffer preisgeben. 

Glücklicherweise kreuzen die Über- 
raschungspakete recht oft die Flug- 
route Eures Raumschiffs. Bei der 
Masse an Feinden auf dem Bild- 
schirm, die Euch vier Levels lang pla- 
gen, ist dies auch bitter nötig. Um den 
Angriffsscharen besser Herr zu wer- 
den, könnt Ihr das Raumschiff jeder- 
zeit in einen fliegenden Kampfroboter 
(und wieder zurück) verwandeln. 
Manche Waffen werden von dem 
Edelmetallkämpfer anders eingesetzt 
als vom Raumschiff, Die meisten Ex- 
tras verbessern Eure Schußkraft, an- 
dere sorgen für ein Schutzschild, be- 
scheren Beiboote oder erhöhen die 
Geschwindigkeit. 


{VA Handwerklich ist Ar- 
row Flash durchaus ein ordentli- 
ches Spiel. Die Sprites flitzen, 
das Scrolling muckt nicht, die 
Grafik gefällt. Trotzdem gibt’s 
Grund zum Meckern. Das ganze 
Spiel wirkt unausgegoren, und 
die Programmierer litten ganz 
gewaltig unter Ideenmangel. Der 
erste Level zählt zum Einfallslo- 
sesten, was mir je vor die Bord- 


Vier Levels gradlinige Actionkost 


kanone kam. Ab der zweiten 
Spielstufe wird’s dann etwas 
besser. Bei der Masse an exzel- 
lenten Ballerspielen für das Me- 
ga Drive (ich erinnere an ”Thun- 
der Force III”, ”Elemental Ma- 
ster”, "Musha Aleste’”), sehe ich 
für das nicht sehr umfangreiche 
Arrow Flash etwas schwarz. 
Keine Frage, das Modul liegt 
über dem Action-Durchschnitt, 
kann sich aber durch nichts profi- 
lieren. MARTIN GAKSCH 


EEETGURT 
BETT 


SPIELETYP: PEN 
s)L-s\ILs 


HERSTELLER: Sega/Virgin 
TESTVERSION VON: ECS 


ANZAHL DER SPIELER: 1 
FEATURES: Drei Schwierig- 
keitsgrade, Continue, Sound- 
Menü 

GEEIGNET FÜR: Einsteiger und 
Fortgeschrittene 


CA.-PREIS: 120 Mark 
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D icke Knarren sind In: Nach 
"Dick Tracy" und den Gei- 
sterjägern aus "Alien Storm” drängelt 
sich in der Automatenumsetzung 
"Midnight Resistance" ein weiterer 
schwerbewaffneter Bleispritzenbesit- 
zer auf den heimischen Monitor. Un- 
ser Held ist ein Typ, wie man ihn nor- 
malerweise in jedem besseren Fitneß: 
studio trifft: Viele Muskeln, wenig 
Haare und durch ein ärmelloses T- 
Shirt, tarngrüne Trainingshose sowie 
neckisches Stirnband eindeutig als 
Rauhbein des Typus "Besonders hu: 
morlos” zu erkennen. Der Spieler 
steuert die wilde Figur durch "Gryzorl 
Probotector"-ähnliches Umfeld. Dort 
liefert er sich hauptsächlich mit Robo- 
tern publikumswirksame Feuerge: 
fechte. Die neun Levels bestehen aus 
Plattiormen und Leitern, düsteren 
Gängen und schmalen Gradwegen. 
Mal wird von links nach rechts, mal in 
die umgekehrte Richtung. gescrollt; 
der Spieler muß auf seinem Weg zu 






den mechanischen Endgegnern auf 
jede (böse) Überraschung gefaßt 
sein. Zwischen den Levels darf er da 
für ausgiebig im Waffenladen (be- 
stickt mit Flammenwerfer, Schutz- 
schild, Reservemagazin u.ä.) einkau- 





Keine Angst vor großen Sprites: 
Harter Held flammt Flieger 
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Auch in der Rückenlage könnt 
Ihr in alle Richtungen ballern 





Vorsicht, Abgrund: Die Gefechte finden teilweise in schwindelerregender Höhe statt. 


Ganz wie es sich für einen rechten 
Helden und Uberlebenskünstler ge- 
hört, kann unser Sprite auch springen 
und auf dem Boden entlangrobben, 
ohne daß es dabei die Waffe aus der 
Hand legen müßte. Auch im Liegen 
kann der Bursche seine Knarre noch 
in alle Richtungen kreisen lassen; wer 
trotzdem Probleme mit der Lebens- 
energie hat, darf auf eine Handvoll 
Continues zurückgreifen. 


ou 


Be = 1 27 = Ber 57 


sis Er TNT 





Der Flammenwerfer hält die 
Gegner auf Distanz 





Diesen Waffenladen dürft Ihr 
nach jedem Level betreten 








”Midnight Resistan- 
ce” ist eine Art Mischung aus 
”Strider” und "Probotector” 


und dürfte damit (da letzteres für 
das Mega Drive nicht erschienen 
ist) für Ballerfreunde eine der in- 
teressantesten Neuerscheinun- 
gen sein. Die Grafik ist mit ihren 
großen Sprites und bunten Hin- 
tergründen recht imposant; lei- 
der flackert die Geschichte hier 
und da. Optisch bleibt Midnight 
Resistance so nur knapp über 
dem Durchschnitt. Für die Musik 
gilt ähnliches: Eine über weite 
Strecken uninspirierte Hinter- 
grundmusik untermalt das mo- 
notone Gewummere, das zu ei- 
nem actionlastigen Spiel wie 
diesem jedoch recht gut paßt. 
Das Spielprinzip ist nicht neu, 
aber solide aufbereitet. Für Fans 
des Genres ein feiner Happen, 
alle anderen sollten vor dem 
Kauf einen verlängerten Blick auf 
die Ballerei werfen. 

WINNIE FORSTER 


SPIELETYP: = 
HERSTELLER: Data East | 
TESTVERSION VON: GWM und 
Dynatex 

ANZAHL DER SPIELER: | 


FEATURES: Drei Schwierig- 
keitsgrade, Continue, High- 
Score-Liste, Sound-Menü 
GEEIGNET FÜR: Einsteiger, 
Fortgeschrittene und Profis 


CA.-PREIS: 100 Mark 
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RÜR, 


ür keine Konsole gibt es 
ei so viele Quite Ballerspiele 
wie fürs Mega Drive. Obwohl sich die 
Softwarefirmen dieser Tatsache be- 
wußt sind, schicken sie laufend neue 
Weltraumgefechte um die Spieler- 
gunst ins Rennen. Asmiks Anariff auf 
die Phalanx der Action-Highlights 
wurde "Verytex" getauft. Sechs Le- 
vels lang wird hemmungslos vertikal 
gescrollt, bis ein übermächtiger Ober- 
motz das muntere Sprite-Getümmel 
für kurze Zeit stoppt. 

Euer Raumschiff kann mit drei ver- 
schiedenen Standardwaffensystemen 
ausgerüstet werden — jeweils in meh- 
reren Ausbaustufen. Zusätzlich sind 
Lenkraketen und Smart-Bomben er- 
Jaubt. Um den beliebten Ausreden 
vorzeitig gescheiterter Raumschiffpi- 
Ioten vorzubeugen ("Ich war zu lang- 
sam", "Ich war zu schnell”), dürft Ihr 
jederzeit zwischen vier Geschwindig- 
keiten wählen. 


J:VAlR Tatsache: Innovative 
Ideen bietet Verytex nicht. An- 
nahme: Es könnte auf Dauer 
langweilig werden. Ergebnis: 
Verytex kompensiert den Mangel 
an spielerischen Geistesblitzen 
mit der exakten Umsetzung 
wohldurchdachter Ballerspiel- 
grundregeln. Freunde der Tugen- 
den "fair", unterhaltsam”, 
”mittelschwer”, ”gradlinig” und 
”nett”” kommen auf ihre Kosten. 
Gerade Leute, die vor allzu spek- 
takulären und protzigen Action- 
spektakeln zurückschrecken, 
sollten Interesse zeigen. Zwar 
wird die Klasse von "Thunder 
Force Ill” oder ”Gynoug” bei 
weitem nicht erreicht, doch die 
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Raumschiff bringen Kapseln, Kapseln bergen Extras 


unkomplizierte Ballerei hat 
durchaus ihren Reiz. Die Grafik 
kann sich sich sehen lassen, die 
Musik klingt dynamisch und 

Spaß macht Verytex allemal. 
Wer auf Sensationen und Au- 
Bergewöhnliches steht, der wird 
allerdings kaum zufrieden sein. 
Verytex ist weniger nervenaufrei- 
bend und adrenalinfördernd als 
manches Konkurrenzprodukt, 
hat dafür andere Qualitäten: oh- 
ne negative Folgeerscheinungen 
wie nervöse Zuckungen spielbar. 
MARTIN GAKSCH 


KLEE TE 
SPIELETYP: Sa Re Kr 


HERSTELLER: Asmik 


TESTVERSION VON: CWM und 
Dynatex 


ANZAHL DER SPIELER: \ 
FEATURES: Continue 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger und 
Fortgeschrittene 


CA.-PREIS: 100 Mark 
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Ri ach Umsetzungen für fast 
Me alle bekannten Home- 


computer und das Sega Master Sy- 
stem erscheinen die Taten des Lein- 
wanddetektivs "Dick Tracy" jetzt auch 
auf dem Mega Drive. Es war einmal in 
Amerika zur Zeit der Prohibition: Die 
eine Hälfte der Bevölkerung besteht 
aus Ganoven, die andere Hälfte ist 
korrupt — alleine Dicks großkalibri- 
gen Argumente sorgen für Recht und 
Ordnung, Zu Fuß oder auf dem Tritt- 
breit einer Limousine kämpft sich un- 
ser Held voran. Vor oder hinter ihm 
auftauchende Gangster werden mit- 
tels eines Revolverschußes ausge- 
schaltet. Für die Problemfälle auf der 
gegenüberliegenden Straßenseite 
nimmt man seine MP zur Hand, 
Durch Gedrückthalten von Feuer- 
knopf G steuert Ihr die Richtung der 
Salven. Solange die MP in Aktion ist, 
dari man sich nicht nach links oder 
rechts bewegen. 

Um Sehüssen auszuweichen, kann 
Dick auch springen oder sich ducken. 
Wenn Ihres schafft, mit der MP keine 
Teile der Hintergrundgrafik zu beschä- 
digen oder einen Bösewicht aus 
nächster Nähe mit einem Faustschlag 
zu erledigen, gibt es Bonuspunkte. 
Jeder der sechs Levels ist in drei Teil- 
abschnilte unterteilt, und. natürlich 
wartet am Ende jeder Stufe ein beson- 
ders fieser Obergangster. Hat man ihn 
erlegt, darf auf dem Schießstand ein 
munterer Zwischendurch-Reaktions- 
test absolviert werden, 


Z.VAUR Unter die Begleitmu- 
sik mischen sich der satte ”Rata- 
ta”-Sound der MP und das Klir- 
ren von zerberstenden Fenstern. 
Sprung, Schuß, umdrehen, duk- 


Abwechslungsreiche MP-Akrobatik für Profis 








2 EA Barren 


ken, MP auspacken — hier sind 
flinke Finger gefragt. Da die 
Handlung ziemlich brutal gera- 
ten ist, gibtes von mir ein morali- 
sches Minus. Abgesehen davon 
bietet Dick Tracy einiges an Ab- 
wechslung: Die gelungene MP- 
Steuerung, eine technisch sau- 
bere Ausführung, abwechs- 
lungsreiche Hintergrundgrafi- 
ken, clevere Gegner, 14 Musik- 
stücke und gerissene Schluß- 
gegner sorgen für ein ganz mun- 
teres Modul. Es hapert allerdings 
ein wenig bei Originalität und 
Spielwitz. STEPHAN ENGLHART 


ET T TE 
BEN TT 


SPIELETYP: Sa 


HERSTELLER: Sega/Virgin 
TESTVERSION VOR: Sega/Virgin 


ANZAHL DER SPIELER: \ 


FEATURES: Drei Schwierig- 
keitsgrade, Continue, Sound- 
Menü 

GEEIGNET FÜR: Fortgeschrit- 
tene und Profis 

CA.-PREIS: 120 Mark 
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| er Rotor wird angeworfen, 
(cr Helikopter steigt ge- 
ruhsam i in den Himmel. Doch schon 
nach wenigen Metern wird der Flug 
durch gravierende Turbulenzen ge- 
stört: Gegnerische Kampfhubschrau- 
ber tauchen auf, vom Boden aus feu- 
ern Panzer und Geschütze. Der ver- 
sierte Actionspieler zuckt angesichts 
soleher Unfreundlichkeiten nur gelas- 
sen die Schulter und schießt zurück. 
Schließlich steuert Ihr keinen 
Allerwelts-Rotorknatterbold, sondern 
den leibhaftigen "Tiger Heli’. Dieser 
Hubschrauber Ist mit einem Bordge- 
Schütz ausgestaltet und kann auch ei- 
ne Bombe abwerfen, die fast alle Geg- 
ner vom Bildschirm holt. 

Der Bildschirm wird in jedem der 
sechs Levels von oben nach unten 
gescrollt. Ihr weicht den gegneri- 
schen Schüssen aus und feuert flei- 
Big aus allen Rohren zurück — so ein- 
fach ist das. Dank Gegnermasse und 
Tempo ist aber durchweg für Hektik 
gesorgt. Man sollte sich auch nicht 
vom "einstellbaren Schwierigkeits- 
grad" täuschen lassen: Selbst auf 





Auch auf 





"Easy" haben nur Fortgeschrittene ei- 
ne Chance. 

Euer Heli kann jeweils eines von 
vier Waffensystemen benutzen, die 
sich wiederum in mehreren Stufen 
ausbauen lassen. Um auf einen ande- 
ren Waffentyp umzuschalten, muß 
man eine Kapsel, deren Farbe ständig 
wechselt, im richtigen Moment auf- 


Die blaue Kapsel beschert Euch 
den effektiven Streuschuß 


Der gelbe Seitenschuß ballert 
später auch zur Seite 


sammeln. Rot steht für Normalgebal- 
ler, Blau für einen Fächerschuß, Grün 
ist der Laser und Gelb ein Rundum: 
schuß, der auch zur Seite und nach 
hinten trifft, Aufrüst-, Waffenwechsel- 
und Zusatzbomben-Kapseln tauchen 
auf, wenn Ihr einen besonders robu- 
sten Zwischengegner außer Gefecht 
setzt. Das Aufsammeln der Kapseln 
gestaltet sich zudem als etwas aben- 
teuerlich, da die kleinen Schlingel 
munter über den Bildschirm hu- 





Grün glimmen die Laserstrah- 
Ien, die Panzerungen sprengen 





Die Schußbreite Slder roten Waf- 
fe wird allmählich ausgebaut 





schen. Und so mancher Heli-Pilot flat- 
terte schon in einen gegnerischen 
Schuß, nur weil er allzu gierig hinter 
einem Extra her war. 


JiVAlE Dieses Modul weckt 
Emotionen: Tiger Heli bietet Bal- 
lerunterhaltung der Oberklasse, 
doch manchmal möchte man das 
gute Stück wutschnaubend aus 
dem Fenster werfen. Der Schwie- 
rigkeitsgrad ist so gepfeffert, daß 
man nach einem Treffer und dem 
damit verbundenen Verlust aller 
Extras kaum eine Überlebens- 
chance hat. Levelaufbau, Extra- 
system und Herausforderung 
sind bei diesem gradlinigen Ac- 
tionfestival so gut, daß die Moti- 
vation nicht sonderlich darunter 
leidet. Gute Ballerspiele gibt’s 
fürs Mega Drive in Hülle und Fül- 
le, doch Tiger Heli sticht aus der 
Masse heraus: ein Luder in Mo- 
dulform; strapaziös, aber unwi- 
derstehlich. 

HEINRICH LENHARDT 


SPIELETYP: 1 


HERSTELLER: Treco 


TESTVERSION VORN: Dynatex 
und CWM 





ANZAHL DER SPIELER: | 


FEATURES: Acht Schwierig- 
keitsgrade, Continue 


GEEIGNET FÜR: Fortgeschrit- 
tene und Profis 
CA.-PREIS: 100 Mark 
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[») as Airwolf-Tcam besteht 
aus einem Haufen harter 
Männer, die mit einem schicken Hub- 
schrauber die tollsten Abenteuer be- 
stehen. TV-Serienkenner werden die 
Airwolf-Abenteuer schon im Fernse- 
hen ausgiebig bestaunt haben. Wer 
sich inspiriert von diesen munteren 
Flugschauepisoden dazu berufen 
fühlt, selber Handan den Steuerknüp- 
pel zu legen, darf bei der Videospiel- 
umsetzung "Super Airwolf” per Joy- 
pad ins Geschehen eingreifen. 

Insgesamt sechs Missionen gilt es 
zu meistern. Zu Spielbeginn habt Ihr 
die Wahl zwischen den ersten drei 
Aufträgen. Je schwieriger die Mis- 
sion, desto mehr Geld könnt Ihr ver- 
dienen. Ein pralles Konto ist immer 
gern gesehen, daman vor Beginn des 
nächsten Flugs diverse neue Waffen- 
systeme erstehen kann. 

Jeder Auftrag ist in mehrere Ab- 
schnitte unterteilt. Zunächst knattert 
Ihr dem Zielort entgegen, an dem ei- 
ne Geisel aus der Gefangenschaft ge- 
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Airwolf in Action: ganz schön heftiger Luftverkehr heute... 


rettet werden muß. In bester "Tiger 
Heli”-Manier fliegt der Airwolf-Hub- 
schrauber von unten nach oben über 
den Bildschirm, Gegnerische Boden- 
geschütze, Helikopter und Flugzeuge 
ballern munter auf Euch. Mit den drei 
Feuerknöpfen könnt Ihr zurückschie 





Ein Teammitglied macht sich auf 
die Suche nach dem Gefangenen 


BR > 000 


Prämien werden in bessere 
Ausrüstung investiert 


ßen (Dauerfeuer inklusive), eine der 
raren Superbomben auslösen oder 
Euch für kurze Zeit mit einem Schutz- 
schild umgeben. Habt Ihr diesen Ab- 
schnitt überstanden, rauscht der Air- 
wolf einmal im Tiefflug über das Lager 
der bösen Terroristen. Hier könnt Ihr 
einen Teil der Verteidigungsanlagen 
ausschalten, bevor ein einzelner 
Mann Eures Teams sich auf die Suche 
nach dem Gefangenen macht. Nach 
diversen Mann-gegen-Mann-Balle- 
reien findet man schließlich den Ein- 
gang zum Versteck. Jetzt ab in eine 
BT, 


N 






Tiefflugattacke auf den Stütz- 
punkt der Bösewichter 


BIT EELL TITEL Ir SEIT TE Zu 
LS ET E TEE Be TEE De Tee 





Stilvolle Einführung vor der 
nächsten Mission 


| und CWM 


Art Labyrinth, um die Geisel zu befrei- 
en. Zum Abschluß der Mission folgt 
noch mal eine (schwierigere) Luftbal- 
lersequenz, denn auf dem Weg zur 
Heimatbasis haben sich die ausge- 
Sprochen nachtragenden Schurken 
an Eure Rotoren geheftet. 

Super Airwolf ist z.Zt. nur als Im- 
port mit japanischer Anleitung und 
englischen Texten auf dem Bild- 
schirm erhältlich. 


Die Macher dieses Mo- 
duls haben sich alle Mühe gege- 
ben, um einen schmackhaften 
"Greatest Hits”-Eintopf für Ac- 
tionspieler anzurühren. Flieger- 
und Einzelkämpfer-Geballer, ein 
bißchen Taktik beim Extrashop- 
ping, und in mehrere Abschnitte 
gegliederte Missionen geben 
was her. Keines der "Subspiele” 
erreicht absolute Spitzenquali- 
tät, aber angesichts der Ab- 
wechsliung und der soliden 
Spielbarkeit wird man ganz qut 
unterhalten. Wenn Ihr auf mög- 
lichst viel Action-Vielfalt in ei- 
nem einzigen Modul Wert legt, 
solltet Ihr Euch diese TV-Umset- 
zung einmal ansehen. 

HEINRICH LENHARDT 


| 
SPIELETYP: RI FF] | 


HERSTELLER: Kyugo 
TESTVERSION VON: Dynatex 


ANZAHL DER SPIELER: 1 
FEATURES: Drei Schwierig- 
keitsgrade, Continue, Level- 
Anwahl, Sound-Menü 
GEEIGNET FÜR: Einsteiger und 
Fortgeschrittene 


CA.-PREIS: 100 Mark 
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D ie "PGA" ist ein Elitehau- 
fen amerikanischer Profi- 
oolfer, die bei Turnieren um stattliche 
Geldsummen spielen. Der Sieger in 
einem solchen Turnier wird in vier 
Duchgängen ermittelt. Zunächst wird 
die Spreu vom Weizen getrennt, dann 
machen die für die Endrunde qualifi- 
zierten Spieler die Plazierungen unter 
sich aus. Mit"PGA Tour Golf" habt Ihr 
die Videospiel-Platzreife in der Tasche 
und könnt bei einem solchen Turnier 
teilnehmen. 

Vier verschiedene Golfplätze mit je 
18 Parcours stehen zur Auswahl. Zu 
Spielbeginn könnt Ihr Euren Namen 
eingeben. Dank einer im Modul ein- 
gebauten Batterie darf man sowohl 
den Spielstand als auch seine Ergeb- 
nisse und Statistiken speichern. Bei 
einem Turnier können bis zu vier 
menschliche Golfer mitmachen; die 
Batterie kann die Daten von etwa 40 
verschiedenen Spielern speichern. 
Pro Person werden neben der bisher 
verdienten Summe an Preisgeldern 
der längste Schlag, der prozentuale 
Anteil an Löchern unter Par sowie die 
Erfolgsquoten beim Erreichen des 
Grüns und beim Einputten registriert. 

Der Abschlagsort wird Euch in ge- 
nauer 3-D-Grafik gezeigt. In der Ferne 
weht fröhlich die Fahne am Loch, das 
man mit möglichst wenig Schlägen 
erreichen sollte. Dem Auge des Be: 
trachters bieten sich auch einige land- 
schaftliche Besonderheiten, die den 
Ball aber nachhaltig aufhalten kön- 
nen: Bächlein, Sandbunker, Bäume 
sowie das "Rough"; hohes Gras, aus 
dem sich der Ball nicht mit gewohnter 
Fulminanz und Präzision herauslöf- 
feln läßt. Die Darstellung ist abwechs- 
Iungsreich, wie man das von einer TV- 
Übertragung gewohnt ist: Nachdem 
der Ball geschlagen wurde, wird auf 
eine Kamera umgeschaltet, die in der 
Nähe des Aufschlagortes steht. Ihr 
seht den Ball jetzt aus dieser Sicht ef- 
fektvoll auf Euch zurauschen — 
schick. Besonders geniale Putts und 
weite Distanzschläge werden in einer 
Wiederholung nochmals gezeigt. Je 
nach Entfernung zum Loch macht 


das Mega Drive einen Schlägervor- 
schlag, den Ihr aber ändern könnt, 
Die Schlagstärke wird durch gut ge- 
timtes Feuerknopfdrücken auf einer 
Skala von O bis 100 Prozent bestimmt. 
Zusätzlich könnt Ihr dem Ball einen 
Drall nach links oder rechts geben, 
um den Windeinfluß auszugleichen. 
Für zusätzlichen Überblick sorgen 
Ansichten von oben sowie eine Nah- 
aufnahme des Grüns, sobald man 
sich nahe genug ans Loch herange- 
pirscht hat, Hier erkennt man die klei- 
nen, aber tückischen Unebenheiten 
genau und Kann beim Einputten 
durch Dosierung von Stärke und Effet 
versuchen, diese ballverwirrenden 
Schikanen zu egalisieren. 


Beim Videospiel-Golf 
gibt’s meist eine Schwachstelle: 
Während Turniere mit ein paar 
Freunden immer wieder Spaß 
machen, droht langfristig Lange- 
weile, wenn man alleine übers 
Grün wandelt. Bei PGA Tour Golf 
bleibt der Nervenkitzel auch bei 
Solopartien beträchtlich. Der 


Distanoe: 389 yards 


Die Karte sorgt für den nötigen 
Überblick vorm ersten Schlag 
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Künstlerpech: Knapp daneben 
ist auch vorbei. 
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spannende Turniermodus orien- 
tiert sich an den echten Profire- 
geln; von Runde zu Runde müßt 
Ihr Euch durch eine gute Lei- 
stung qualifizieren, und dank 
Batteriespeicher darf man sogar 
an einer langiristigen Karriere 
basteln. Die eigenen "Einspiel- 
ergebnisse” und Schlagstatisti- 
ken mit denen der 60 Gomputer- 
golfer zu vergleichen, ist äußerst 
reizvoll. Auch jenseits des Tur- 
niermodus gibt sich das Modul 
keine Blöße. Die Grafik ist nicht 
allzu spektakulär, aber hlitz- 
schnell aufgebaut, die Steue- 
rung leicht erlernbar und das 
Spielgefühl stimmt. Die vier 
Golfplätze bieten genug Ab- ' 
wechslung, und Ubung macht 
wirklich den Meister: Für so 
ziemlich jedes Grün gibt’s eine 
”Birdie”-taugliche Strategie. Der 
Sound beschränkt sich im we- 
sentlichen auf ein herzhaftes 
”Wokk!” beim Abschlag sowie 
Beifall vom Publikum fürs Einlo- 
chen — je besser die Leistung, 
desto stürmischer der Applaus. 

Der Golfkonkurrent auf dem 
Mega Drive, Segas "Arnold Pal- 
mer Tournament Golf”, wird von 
PGA im direkten Vergleich ge- 
schlagen. HEINRICH LENHARDT 


SPIELETYP: ® ®) N 
HERSTELLER: Electronic Arts 


TESTVERSION VOR: Electronic 
Arts 


ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 4 


FEATURES: Batterie, Geldrang- 
liste 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger, 
Fortgeschrittene und Profis 


CA.-PREIS: 120 Mark 
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Touchdown: Da lacht der Quarterback! 


A merican Football wird 
ui auch in Europa immer be- 
liebter. Das Regelwerk ist unkompli- 
zierter, als der Laie zunächst befürch- 
ten mag: Die Mannschaft in Ballbesitz 
möchte das Leder in des Gegners 
Endzone tragen und für einen sol- 
chen Touchdown sechs Punkte kas- 
sieren. Bei vier Versuchen müssen 
mindestens 10 Yards zurückgelegt 
werden, sonst wechselt der Ball zum 
anderen Team. Beherzter Körperein- 
satz ist durchaus erlaubt, um seitens 
der verteidigenden Mannschaft Solo- 
lauf oder Paßkombination zu stören. 
Zu solchen urwüchsigen Kraftan- 
strengungen kommen: diffizile takti- 
sche Feinheiten. 

Die neueste Simulation dieser 
Sportart fürs Mega Drive, "Joe Monta- 
na Football", wartet mit dem digitali- 
sierten Konterfei dieses Star-Quarter- 
backs auf, der seine Brötchen als ziel- 
sicherer Meisterwerfer bei den San 
Franeisco 49ers verdient. Ihr dürft ge- 
gen den Computer oder einen Freund 
antreten. Vor jedem neuen Spielzug 
wähll man die Taktik per Menü; wer 
möchte, Kann auch durch Druck auf 
Feuerknopf B "Joe's Play" überneh- 
men. 


JıYdl Eine ganz hübsche 
Sportsimulation, die aber keine 
Maßstäbe setzt. Bei dem ohne- 
hin recht mickrigen Turniermo- 
dus kann man den Spielstand 
nicht per Paßwort sichern. Ge- 
gen den Computer gewinnt man 
außerdem recht leicht, wenn 
man als Team San Francicso 
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wählt und sich mit vielen Run- 
ning Plays nach vorne mogelt. 
Die Grafik sieht ordentlich aus, 
ist aber kein Anwärter auf einen 
Schönheitspreis. Die Spielbar- 
keit ist zufriedenstellend, doch 
Football-Fans werden lieber zu 
"John Madden Football” grei- 
fen. Dieses Konkurrenzmodul 
von Electronic Arts bietet schö- 
nere Grafik, elegantere Steue- 
rung und mehr Abwechslung. 
HEINRICH LENHARDT 


JOE MONTANA FOOTBALL 





SPIELETYP: 9 2 


HERSTELLER: Sega/Virgin 
TESTVERSION VON: CWM und 
Dynatex 

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2 
FEATURES: _ 

GEEIGNET FÜR: Einsteiger und 


Fortgeschrittene 
CA.-PREIS: 120 Mark 
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James Pond hat die Lizenz zum Blubbern 


[:3 Spiele für das Mega Drive 


islang stammten alle 
entweder aus Japan (zu 95 Prozent) 
oder Amerika (zu 5 Prozent). Mit der 
feucht:ironischen Agentenhatz "James 
Pond" liegt nun das erste reinrassig- 
englische Modul vor. Sowohl das 
Computerspieloriginal als auch die 
Umsetzung für Segas 16-Bit-Konsole 
wurden von Insulanern ausgetüftelt 
und programmiert. 

Wie der Name schon verrät, nimmt 
das Geschicklichkeitsspiel die Aben- 
teuer des "irdischen" Meisterspions 
James Bond auf die Schippe, Der flip- 
pige Unterwasseragent James Pond 
hat zwölf schwere Missionen zu lö- 
sen, die allesamt im feuchten Element 
angesiedelt sind. Kommt ihm ein 
KGB:-Karpfen oder sonst ein feindli- 
cher Fisch'in die Quere, muß er seine 
Lizenz zum Blubbern ausspielen. Eine 
gezielte Luftblase, und schon sitzt der 
Gegner fest. Unterwegs findet er eini- 
ge hochgeheime Extras, die ihn kurz- 
zeitig unverwundbar machen, seine 
Geschwindigkeit steigern oder einen 
Röntgenblick verleihen. 

Hinter jeder Mission verbirgt sich 
ein anderer Auftrag. Von der Entsor- 
gung radioaktiven Mülls bis zur Ret- 
{ung köstlicher Hummerschwärme 
reicht das Abenteuer-Spektrum, 


Z.rdI So witzig die Parodie 
auf den Vorbildschnüffler Bond, 
James Bond, auch ist, so schlud- 
rig wurde das Spiel fürs Mega 
Drive umgesetzt. Weder die Mu- 
sik (kompositorisch anspre- 
chend, klanglich bescheiden) 
noch die technische Qualität 


(Serolling ruckt ab und zu etwas, 
das ganze Drumherum wirkt höl- 
zern) können überzeugen. Zum 
Glück biegt das harmonische 
Spielprinzip vieles wieder hin. 
Obwohl der Feinschliff fehlt, for- 
dert James Pond dank liebevoll 
gepinselter Grafik an manchen 
Stellen ein Lächeln heraus. Die 
Missionen sind recht abwechs- 
lungsreich gestaltet und erfreu- 
en teils mit frischen Spielele- 
menten. MARTIN GAKSCH 


El 





SPIELETYP: RT] 


HERSTELLER: Electronic Arts 


TESTVERSION VOR: Electronic 
Arts 


ANZAHL DER SPIELER: \ 
FEATURES: 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger und 
Fortgeschrittene 


CA.-PREIS: 120 Mark 





:FFEKTE 


66% 
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I} urgut, daß Electronic Arts 
ee 7 den Publishern für Se- 


gas Mega Drive gehört: Die Palette 
von Umsetzungen bekannter anglo- 
amerikanischer Computerspiele 
reicht schon jetzt von Action- und Ge- 
schicklichkeitsspielen über Sportsi- 
mulationen bis hin zu Rollen- und 
Strategiespielen. Produkte wie das 
ungewöhnliche Rollen-/Strategiege- 
misch "King's Bounty" bilden einen 
angenehmen Kontrast zu "typisch” ja- 
panischen Actionspielen und Automa- 
tenumsetzungen. Als Barbar, Ritter, 
Paladin oder Magierin stellt man sich 
in. den Dienst eines Königs, der sich 
mit einem finsteren Gesellen namens 
Arech Dragonbreath herumplagt. Die- 
ser hat das königliche Zepter geraubt 
und irgendwo auf einem der vier Kon- 
linente der Märchenwelt verscharrt. 
Ihr müßt das Zepter wiederfinden und 
nebenbei eine ganze Reihe von 
Schwerverbrechern, die im Königreich 
ihr Unwesen treiben, in Ketten legen. 

So ein großangelegtes Unterfangen 
kostet Geld; das monatliche Gehalt, 
das ein festangestellter Plünderer 
vom König zu erwarten hat, reicht je- 
doch gerade, um eine Handvoll Bo- 
genschützen und Speerträger zu be- 
zahlen. Alles, was darüber hinausgeht, 
muß von Euch "nebenher" verdient 
werden. So trifft es sich gut, daß die 
zahlreichen Monsterbanden des Lan- 
des reichlich Bargeld im Gepäck ha- 
ben: Jede gewonnene Schlacht bucht 
die Goldstückehen gleich säckeweise 
auf das Konto des Helden. Außerdem 
kann man sich ausführliche Steck- 
briefe der gefürchtetsten Räuber und 
Informationen über ihren derzeitigen 
Unterschlupf in jedem besseren Ge- 
mischtwarenhandel besorgen. Dort 
kauft Ihr auch gleich eine komplette 
Belagerungsausrüstung und ein paar 
Zaubersprüche ein. Hat man einige 
Landstriche gesäubert und die eine 
oder andere Festung geschleift, er- 
höht der König die Besoldung. Ver- 
schenkt man sein Geld (einige 


Reoruit. Boldıerm 
LIBRAZL 


Schatzkisten stehen praktischerweise 
einfach in der Landschaft herum) an 
die Bevölkerung, steigt wiederum die 
Beliebtheit des Spielers und damit 
auch dessen Führungstalent. Wer 
schon lang im Feldzug-Busineß ist, 
darf sogar Elitetruppen des Königs 
kaufen und führen; Anfänger rekrutie- 
ren sich ihr Gefolge hingegen buch- 
stäblich von der Straße. Trolle und 
Geister schließen sich nicht selten für 
ein paar Goldstücke an. 

Euren Helden steuert Ihr bei Kings 
Bounty über eine Landkarte, auf der 
neben Flüssen, Bergen und Wäldern 
auch Dörfer, Höhlen und Burgen ein- 
gezeichnet sind. Begegnet Ihr einer 
Bande Monster oder Söldnern, 
kommt's meist zum Kampf: Wie 
Schachfiguren, werden abwechselnd 
die einzelnen Truppentypen (z.B. 
Zwergen-Fußvolk, menschliche Kaval- 
lerie oder Kobold-Bogenschützen) je 
nach ihrer Fortbewegungsgeschwin- 
digkeit eine bestimmte Anzahl Felder 
weit gezogen. Stehen sich zwei Grup- 
pen gegenüber, entscheidet die Grö- 
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Hat man den Ganze Kontinent 


bereist, ist diese Karte abrufbar Bösewichts 


Archers Attack, Shoot or Move 2 


Diese fünf Truppentypen gibt’s 
im Königschloß zu kaufen 


Eine Galeere kann für 
Seereisen angemietet werden 
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In der Schlacht bewegt Ihr 
Euch auf diesem Bildschirm 
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ße der Truppen und ihre Kamptfkrafl: 
Selbst eine Hundertschaft mit Mistga- 
bein bewaffneter Halbstarker hat es 
recht schwer, am dicken Fell eines 
turmhohen Trolls zu kratzen. 


King’s Bounty ist ein 
ungewöhnliches Spiel, das — 
obwohl einfach in der Bedienung 
— einiges an taktischem und 
strategischem Geschick ver- 
langt. Einsteiger sollten auf je- 
den Fall über gute Englisch- 
kenntnisse verfügen, um sich 
mit ”Villains”, ”Spells” und 
"Siege Weapons” anzufreun- 
den. Technisch ist das Spiel be- 
stenfalls Mittelmaß: Die Sound- 
effekte sind spärlich, die Grafik 
über weite Strecken unspektaku- 
lär. Zum Glück ist das anspre- 
chende Spielprinzip mit allerlei 
originellen Ideen angereichert. 
Truppen kann man so z.B. offi- 
ziell im Königsschloß kaufen, in 
versteckten Monsterhöhlen auf- 
spüren und anheuern oder sogar 
mit Zauberkraft in die eigenen 
Reihen zwingen. Die Menüs und 
Statusleisten sind übersichtlich, 
was man vom nervigen (da mehr- 
zeiligen) Paßwort leider nicht be- 
haupten kann. 

WINNIE FORSTER 





HERSTELLER: eisctranie Arts 
TESTVERSION VOR: Electronic 
Arts 


ANZAHL DER SPIELER: \ 


FEATURES: Vier Schwierig- 
keitsgrade, Paßwort 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger und 
Fortgeschrittene 


CA.-PREIS: 120 Mark 
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Flashpoint 
Funsoft 


Game Network 
Game Play 


Gamesworld Computershop 
Gnadenlos 


Markt & Technik Verlag 


Power Games 
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Schön, daß Sie das Tropenwaldsterben empört. 
Doch das reicht leider nicht. 





O&M WWF 7/89a 












3 \ BELERE BERKER, 
Obwohl der Erde dramatische 
Klimaveränderungen drohen, 
wird der Tropenwald weiter 
vernichtet. Wir vom WWF 
kämpfen in zahlreichen 

Projekten dagegen an. 


Doch unsere Anstrengungen 
reichen leider bei weitem nicht 
g aus. Kämpfen Sie deshalb 
oe. bitte mit uns für den Er- 
> halt dieser wichtigsten 
& Naturräume der Erde. 


WWF 
Mensch, die Zeit drängt. 






| U Bitte senden Sie mir Ihren Tropenholzratgeber. | 


| Name und Anschrift: | 





WWF Infodienst, Postfach 0902, 7505 Ettlingen 
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' olltet Ihr des Nachts nicht 
ee Schlafen können, Ohne vor- 
her ein paar Monster gemütlich zu 
versemmeln, dann kommt das Rollen- 
spiel "Fatal Labyrinth” gerade recht. 
Schauplatz des Geschehens ist ein 
mehrstöckiges Labyrinth, das aus der 
Vogelperspektive gezeigt wird. Mit 
dem Joypad steuert Ihr nun Euren 
Helden, der zu Beginn des Abenteu- 
ers Schon fertig ist, durch die Gänge 
des Dungeons. Alle Bereiche, in de- 
nen Ihr noch nicht gewesen seid, sind 
schwarz eingefärbt. Betretet Ihr einen 
neuen Gang oder einen größeren 
Raum, wird Stück für Stück das Laby- 
rinth sichtbar. Meistens taucht dann 
auch sofort ein fieses Monster auf. 
Dank dem Säbel, der Euch beim Start 
des Spiels mitgegeben wird, könnt Ihr 
die ersten Angreifer allerdings leicht 
abwehren. Später liegen in den Gän- 
gen bessere Gegenstände (schärfere 
Schwerter, diekere Rüstungen, Zau- 
bersprüche) herum. Ebenfalls via 
Knopfdruck erscheint ein spezielles 
Menü, in dem Ihr Waffen wechseln, 
Rüstungen anziehen und Zaubersprü- 
che benutzen könnt, 


J{Ydl Diejenigen unter Euch, 
die ihre Spielerkarriere schon 
mit einem Computer begonnen 
haben, erinnern sich sicher noch 
an das Minimalrollenspiel ”Tem- 
ple of Apshai”. "Fatal Labyrinth” 
erinnert in vielerlei Hinsicht an 
den Computerklassiker: Durch 
dürftigste Simpelgrafiken und 
aufs Minimum reduzierte Rollen- 
spielelemente (Monster killen, 









Die schwarzen Gänge hat unser Held nicht betreten 


Gegenstände sammeln) fühlt 
man sich in die Videospielstein- 
zeit zurückversetzt. Allerdings 
hat Fatal Labyrinth einen eigen- 
willigen Charme, dem sich der 
Spieler kaum entziehen kann. 
”I[ch schau mir nur noch diese 
Etage an!” sagt man sich, und 
Schwupp — sitzt man schon wie- 
der drei Stunden vor dem Bild- 
schirm. Das einfache Spielprin- 
zip ist auch für Anfänger durch- 
schauba. MICHAEL HENGST 


SPIELETYP: 


HERSTELLER: Sega/Virgin 
TESTVERSION VON: Sega\Virgin 
ANZAHL DER SPIELER: 1 
FEATURES: Continue 
GEEIGNET FÜR: Einsteiger 


CA.-PREIS: 120 Mark 
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[3 reizeitkapitäne können 
sich mit der Mega-Drive- 


Umsetzung der Computersimulation 
"688 Attack Sub” auf Feindfahrt bege- 
ben. Hier dürft Ihr in zehn unter- 
schiedlichen Kampfmissionen wahl- 
weise ein amerikanisches 688-U-Boot 
(bei einigen Aufträgen auch ein 700er 
Modell) oder ein sowjetisches Boot 
der Alpha-Klasse befehligen. Habt Ihr 
Euch für einen Auftrag, einen von zwei 
Schwierigkeitsgraden und ein pas- 
sendes U-Boot entschieden, geht es 
in der Kommandozentrale des U- 
Boots los. Per Joypad kann ein kleiner 
Zeiger aui verschiedene Stationen 
(z.B. Periskop, Funkraum, Maschinen- 
raum, Waffenkammer) bewegt wer- 
den. Ein Druck auf den Feuerknopf 
und die entsprechende U-Boot-Abtei- 
Iung erscheint auf dem Bildschirm. 

Im Funkraum werden wichtige 
Nachrichten abgefragt (unter ande- 
rem erhaltet Ihr hier auch genaue Da- 
ten über Euren Einsatz), in der Waffen- 
station werden Torpedos und Raketen 
geladen sowie abgefeuert, im Ma- 
schinenraum wird Fahrt aufgenom- 


Ein Blick auf die WE == 
Karte gehört 
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men oder der Kurs gewechselt. Auf 
Wunsch lassen sich auf einer Über- 
sichtskarte des Seegebieles be- 
stimmte Punkte markieren, die das U- 
Boot dann automatisch absucht. Ihr 
könnt Euch derweil um so wichtige 
Dinge wie das Aufspüren des Geg- 
ners kümmern. Kommt es zum Kon- 
takt mit einem Feind, kann dieser per 
Periskop oder Sonar verfolgt werden. 
Wird Euer Boot angegriffen, stehen 


Von der Kommandozentrale aus wird das ganze Boot kontrolliert 
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In der Waffen- 
kammer werden 
gerade die 
Torpedos scharf 
gemacht 


Euch neben den Waffensystemen 
(Torpedos, Raketen) zusätzliche Ver- 
teidigungsmittel (Geräuschkörper, um 
den Gegner von Eurer Spur abzubrin- 
gen) zur Verfügung, 


Z.VAl Auf solch ein Modul 
mußten Mega-Drive-Besitzer mit 
Simulationsgelüsten lange war- 
ten. 688 Attack Sub bietet grund- 
solide und abwechslungsreiche 





Spannung für Wasserratten. Ge- 
legenheitskapitäne seien aber 
gewarnt: So mal eben unter Was- 
ser herumgurken und ein paar 
Feindschiffe versenken, klappt 
hier nicht. Ein fleißiges Studium 
der ausführlichen Anleitung ge- 
hört ebenso zur Pflicht des U- 
Bootfahrers wie der Umgang mit 
allerlei elektronischem Gerät an 
Bord. Wer das Sonarprofil eines 
”Alphas” nicht von der heimi- 
schen Mikrowelle unterscheiden 
kann, wird sich schnell am Grun- 
de des Meeres wiederfinden. 
Von der Grafik sollte man keine 
Wunder erwarten: Außer den 
ziemlich nüchternen Stationen 
und der einen oder anderen 
Landkarte wird nicht viel gebo- 
ten. Schiffe sind höchstens als 
eine Ballung Pixelim Periskop zu 
sehen. Nur die saubere Sprach- 
ausgabe (”Aye, Aye, Käpt'n”) 
kann technisch beindrucken. 
MICHAEL HENGST 


Er; 
SPIELETYP: E38 


HERSTELLER: Sega/Virgin 
TESTVERSION VOR: Sega/Virgin 



















ANZAHL DER SPIELER: | 


FEATURES: Zwei Schwierig- 
keitsgrade, Level-Anwahl 


GEEIGNET FÜR: Fortgeschrit- 
tene und Profis 
CA.-PREIS: 120 Mark 
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ndet Ihr "Tetris” schon 
Ei mmer viel zu einfach? 
Wenn ja, dann dürft Ihr Euch jetzt an 
der dreidimensionalen Variante ver- 
suchen. In dem Denkspiel "Blockout" 
seht Ihr von oben in einen (noch) lee- 
ren Quader hinein. Kaum hat man 
Sich an den Anblick gewöhnt, fällt 
auch schon ein heimtückisches Puzz- 
leteilchen in den 3-D-Zylinder. Dieses 
dürft Ihr beliebig bis zu den Wänden 
verschieben, kippen, drehen, auf den 
Kopf stellen — nur nicht biegen oder 
brechen. 

Eure Aufgabe besteht darin, die ver- 
schiedenen geometrischen Elemente 
so auf dem Boden anzuordnen, daß 
die gesamte Fläche auf einer Ebene 
mit den Puzzleteilen gefüllt ist. Habt 
Ihr dies geschafft, wird die entspre- 
chende Schicht wie von Geisterhand 
weggenommen, Da je nach Schwie- 
rigkeitsgrad unterschiedlich kompli- 
zierte Bauklötzchen-Sets dem Boden 
entgegenpurzeln, ist das Unterfangen 
alles andere als einfach. Außerdem 
dürft Ihr festlegen, wie schnell die Tei- 
le herabfallen und wie groß die Bo- 
denfläche des Zylinders ist. 


rl Keine Angst, man muß 
ein Geometrieprofi sein, um 
Blockout zu meistern. Zum Glück 
gibt es einen Anfängermodus, 
der einen langsam mit dem un- 
gewohnten dreidimensionalen 
Denken vertraut macht. Blockout 
wandelt gerade noch auf dem 
schmalen Pfad, der ein verzwick- 
tes Tüftelspiel von einer Mathe- 
matik-Schulaufgabe trennt. Mit 
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Dreidimensionale Tüftelei in Teiris-Manier 


dem Suchtkoeffizienten von Te- 
tris kann das Modul zwar nicht 
aufwarten, aber fesselnd ist 
Blockout allemal. Dank den üppi- 
gen Spielmodi (von "schafft je- 
der” bis zu "was für Einsteins”) 
sind langfristig Spielspaß und 
Schweißperlen auf der Stirn ga- 
rantiert. Ein anspruchsvolles, 
aber nicht minder reizvolles 
Denkspiel. Damit könnt Ihr auch 
Papi ans Lynx fesseln. 

MARTIN GAKSCH 


BLOCKOUT 


SPIELETYP: 





| HERSTELLER: Atari 
TESTVERSION VON: Atari 


ANZAHL DER SPIELER: 1 
FEATURES: Neun Schwierig- 
keitsgrade, drei Spielvarianten 
GEEIGNET FÜR: Einsteiger, 
Fortgeschrittene und Profis 
CA.-PREIS: 80 Mark 
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Doppeldecker vorau 


as, was aufausgewachse- 
ee nen Heimcomputern zum 
Spieleralltag gehört, gibt es nun auch 
als Konsolenvergnügen für unter- 
wegs: eine Flugsimulation. Mit "War- 
birds” könnt Ihr Euch entweder alleine 
gegen das Lynx oder im Verbund mit 
bis zu sechs Kumpels per digitalem 
Doppeldecker in den Pixelhimmel be- 
geben. Vor die Luftschlacht haben die 
Programmierer allerdings einige Me- 
nüs gesetzt. Hier könnt Ihr Euch eine 
aus sechs verschiedenen Kampfmis- 
sionen aussuchen. Werdet Ihr in der 
ersten und leichtesten von nur einem 
Feind attackiert, so steigert sich der 
Schwierigkeitsgrad (und die Anzahl 
der Gegner) bei weiteren Aufträgen 
merklich. Zudem dürfen Neulinge vor 
dem Start einige Veränderungen 
durchführen, die das Fliegerleben et- 
was einfacher machen. So kann hier 
der Munitionsvorrat der eigenen Ma- 
Schine ebenso eingestellt werden wie 
die Anzahl der Bildschirmleben und 
die Stabilität des eigenen Flugzeugs. 
Die Wahl zwischen "Arcade Action” 
oder "Flight Simulator" verändert das 
Flugverhalten ein wenig. Bei "Action" 
braucht Ihr Euch nur aufs Ballern zu 
konzentrieren. Bei der Simulationsva- 
riante haben enge Kurven ebenso 
Auswirkungen: auf das Flugverhalten 
wie Sturzflüge oder Loopings. In der 
Luft seht Ihr Eure Umgebung in 3:D- 
Grafik aus dem Cockpit des Flug- 
zeugs (auf Knopfdruck stehen insge- 
samt vier Aussichten zur Verfügung: 
nach vorne, hinten, links, rechts), 
Komplizierte Instrumente sucht man 
allerdings vergeblich, 





Warbirds ist ein typi- 
scher Vertreter der "Alleine ist’s 
öde, aber in Gesellschaft wird's 
spaßig”-Module. Wenn man solo 
am Lynx hockt, wird das Modul 
trotz der sehr flotten und detail- 
reichen Grafik schnell langwei- 
lig. Wehe aber, wenn sich ausrei- 
chend Freunde zum Luftduell zu- 
sammenfinden; hier geht dann 
richtig die Postab. Echte Simula- 
tionsexperten wird Warbirds zu 
simpel sein. MICHAEL HENGST 


SPIELETYP: Su 


HERSTELLER: Atari 
TESTVERSION VOR: Atari 





ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 6 | 
FEATURES: Einstellbarer | 
Schwierigkeitsgrad, sechs 
Spielvarianten 
GEEIGNET FÜR: Einsteiger und 
Fortgeschrittene 

CA.-PREIS: 80 Mark 
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Sprite-Inflation: Wo bin ich? 


je Capcom-Ballerautoma- 
I ten "1942” und "1943" 
gehören ‚trotz des abgedroschenen 
Spielprinzips bis heute zu den belieb- 
teren Spielhallenknallereien. Beide 
bieten Action pur auf vertikal scrollen- 
der Spielfläche, ohne Schnörkel oder 
sonderliche Gags. "1943” verfügt im 
Gegensatz zum Vorgänger über mehr 
Extrawaffen und einen "Zwei-Spieler- 
gleichzeitig"-Modus. Die Story ist 
schnell erzählt: Als Pilot eines Jagd- 
flugzeuges fliegt man im 2. Weltkrieg 
Patrouille über dem Pazifik. Dort tum- 
meln sich japanische Flieger und 
Schlachtschiffe en masse... 

Als Handwerkszeug besitzt der 
"1943"-Pilot eine Bordkanone, die 
durch Extras für einen begrenzten 
Zeitraum gehörig aufgepeppt werden 
kann. Durch den zweiten Feuerknopf 
des Joypads aktiviert Ihr eine Smart- 
Bombe, drückt man beide Knöpfe 
gleichzeitig, weicht der eigene Flieger 
durch einen Looping dem feindli- 
chem Beschuß für einige Sekunden 
aus. Die Anzahl der Loopings ist ge- 
nauso begrenzt wie der Energievorrat 
des Spielers, der mit jeder Feindbe- 
rührung und jedem Smart-Bomben- 
Einsatz abnimmt. Zur Verlängerung 
der Lebenserwartung könnt Ihr kleine- 
re Beiboote an die Tragflächen ankop- 
peln. 





JiVAU 1943” gehört bereits 
zu einer Generation von Spielau- 
tomaten, die sich technisch und 
grafisch nicht mehr 1:1 auf die 
PC-Engine übertragen lassen. 
Trotzdem bietet diese Umset- 


zung alles, was das Herz eines 
Actionfans begehrt: Viele Sprites 
tummeln sich vor malerischem 
Ozean- und Inselhintergrund, die 
Soundeffekte wummern und Ex- 
tras gibt’s reichlich. 

”1943” ist fabelhaft spielbar, 
jedoch aufgrund der durchge- 
henden Hektik nichts für Bild- 
schirm-Klaustrophoben. Trotz 
starker Konkurrenz sichert sich 
”1943” einen Platz im oberen 
Mittelfeld. WINNIE FORSTER 


SPIELETYP: RI] 
SNERNE® 


HERSTELLER: Naxat 


TESTVERSION VON: CWM und 
Dynatex 


ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2 
FEATURES: Continue 


GEEIGNET FÜR: Fortgeschrit- 
tene und Profis 
CA.-PREIS: 100 Mark 





SOUNDEFFEKTE 


69% 
SPIELSPASS 











Mit Jackie Chan brennt nix an 


ı ustwandelnd auf der grü- 
# nen Heide werdet Ihr 
plötzlich \ von einem Zauberer überfal- 
len, der Eure Begleiterin entführt, Wel- 
cher Kung-Fu-Kämpfer würde sich 
das schon bieten lassen? Im von links 
nach rechts scrollenden Prügelspiel 
"Jackie Chan” macht Ihr Euch gleich 
an die Verfolgung. 

Außer den Kampfsportspiel-übli- 
chen Techniken, wie z.B. Sprung- 
Kick, Duck-Fußfeger und Faust- 
schlag, steht unserem Helden noch 
eine begrenzte Anzahl von Spezial- 
schlägen zur Verfügung. Gegen be- 
sonders hartnäckige Monster kann 
auch eine Energiekugel abgeschos- 
sen werden; durch Drücken des Feu- 
erknopfs sammelt man die Energie 
und sobald man losläßt, zischt die ge- 
ballte Ladung ab. Grüne Frösche am 
Wegesrand entpuppen sich, sobald 
sie mit einem freundlichen Fußtritt be- 
dacht werden, als bereitwillige Extra: 
spender: Entweder spucken sie Bo- 
nus-Lebensenergie oder. eine neue 
Kampftechnik für Euch aus. 


Z.VÄIR Ein Name bürgt für 
Qualität — Wenn ein PC-Engine- 
Module produzierendes Software- 
haus dieses Prädikat verdient, 
dann ist es Hudson. Wie ge- 
wohnt wird eine makellose tech- 
nische Ausführung geboten: Her- 
vorragende Steuerung und flüs- 
siges Scrolling; nur der Feuer- 
drache im zweiten Level flackert 
leicht, Das verwöhnte Kennerau- 
ge kann sich an den detaillierten 
grafischen Feinheiten erfreuen. 













Außerdem wird nach oben ge- 
scrollt, Plattformen setzen sich 
plötzlich in Bewegung, der Holz- 
boden entpuppt sich als Dreh- 
und-Klapp-Falle, 

Abgerundet durch digitalisier- 
te Karateschreie und gelungene 
Bonussequenzen läßt Jackie Chan 
kaum Wünsche offen. Für Fans 
guter Jump-and-Runs mit Prü- 
gel-Touch ist es ohne Einschrän- 
kung zu empfehlen. 

STEPHAN ENGLHART 


SPIELETYP: 
Fe 


HERSTELLER: Hudson 


TESTVERSION VON: Dynatex 
und CWM 


ANZAHL DER SPIELER: \ 
FEATURES: Continue 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger, 
Fortgeschrittene und Profis 





CA.-PREIS: 100 Mark 





SPIELSPASS_ — 


G anz schön forsch; Die ja- 
el Danischen Programmie- 


rer von Human tauften ihr neues PC- 
Engine-Modul selbstbewußt "Final 
Match Tennis", frei nach dem Motto 
"Besser geht's nimmer” — und das 
angesichts der hochkarätigen Kon- 
kurrenz von Nameots schwindelerre- 
gend guten "World Court Tennis”, Fi- 
nal Match zeigt sich von diesem Klas- 
siker durchaus inspiriert, was Grafik- 
darstellung und Steuerung angeht. 
Im Hauptmenü habt Ihr die Wahl zwi- 
schen einem einzelnen Spiel, dem 
Turniermodus und einer Trainingsrun- 
de mit der Ballmaschine. Beim Turnier 
spielt Ihr der Reihe nach in den vier 
Grand-Slam-Wettbewerben ab dem 
Viertelfinale gegen immer stärkere 
Computergegner. Arglistigerweise 
kann der Spielstand nicht per Paßwort 
gesichert werden, so daß Ihr die Tur- 
niere in einem Rutsch durchspielen 
müßt — nervig. Beim Einzelmatch 





Der Ballmaschine 
sei Dank: Übung 
macht den 
Meister. 





pickt Ihr für Euch und den Gomputer- 
gegner eine Spielfigur. Gut ein Dut- 
zend verschiedene Bildschirm-Gracks 
stehen zur Wahl, die unterschiedlich 
stark in Kategorien wie Schnelligkeit 
oder Schlagprazision sind. Ihr seid 
nicht auf ein Einzel gegen den Com- 
puter beschränkt. Man kann auch im 
Doppel mit einem Gomputerpartner 
gegen zwei weitere Gomputerspieler 
antreten. Habt Ihr einen Multispieler- 


Die packendsten Ballwechsel erwarten Euch im Doppel 
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Ein Blick auf 
die aktuelle 
Matchstatistik 


adapter an Eurer Engine hängen, 
dürft Ihr auch ein Einzel gegen einen 
Freund spielen oder gar mit vier Per- 
sonen ein Doppel bestreiten. 

Mit Feuerknopf | wird der Ball 
schnell gespielt (Topspin), mit Knopf 
Il etwas weiter und langsamer (Slice). 
Per Run-Taste schlagt Ihr einen kunst- 
vollen Lob. Schlagrichtung und Ge- 
schwindigkeit hängen außerdem da- 
von ab, wie Eure Spielfigur zum Ball 





steht, zu welchem Zeitpunkt der Ball 
getroffen wird und in welche Richtung 
das Steuerkreuz gedrückt wird, Ihr 
könnt dem Ballauf diese Weise mehr 
Power verleihen, ihn kurz spielen oder 
einen Effet zu einer Seite zaubern. 


Die Programmierer ha- 
ben sich World Court Tennis ganz 
genau angesehen, dessen Stär- 
ken wie Steuerung und Spielbar- 
keit übernommen und ein paar 
Details geschickt verbessert. So 
bietet Final Match Tennis einen 
(wenn auch etwas müden) Tur- 
niermodus, mehr Spielvarianten 
beim Doppel, etwas stärkere 
Computergegner und übersicht- 
lichere Grafik. Das Ergebnis ist 
ein wahres Monstermodul, was 
Spielbarkeit und Spannung an- 
geht. Hat man sich an die Steue- 
rung gewöhnt, gelingen sowohl 
an der Grundlinie als auch am 
Netz fantastische Ballwechsel. 
Wer eine PG-Engine hat und Ten- 
nis schätzt, muß dieses Fünf- 
Sterne-Spiel unbedingt in seine 
Sammlung aufnehmen. 

HEINRICH LENHARDT 


2 1 
SPIELETYP: 5 SIE 


HERSTELLER: Human 


TESTVERSION VON: Dynatex 
und CWM 





ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 4 
FEATURES: Gegneranwahl 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger, 
Fortgeschrittene und Profis 
CA.-PREIS: 100 Mark | 


62% 
GRAFIK 


N 23% 
MUSIK 

465% 
SOUNDEFFEKTE 


SPIELSPASS — 








dig ins Ohr gehen. Die Steuerung 


Geteilter Bildschirm im Zwei-Spieler-Modus 
N ach dem großem Erfolg 


ee al dem Game Boy schickt 
sich die wandelnde Tomate "Kwirk" 
an, Ihre Qualitäten auch auf der PC- 
Engine zu beweisen. Die neue Umset- 
zung wurde mit dem Namen "Puzzle 
Boy” bedacht; spielerisch gibt's keine 
gravierenden Unterschiede. Zahlrei- 
che Labyrinthe warten darauf, von 
Euch durchpuzzelt zu werden. Durch 
geschicktes Verschieben von Klötzen, 
Auffüllen von Gruben und Rotieren 
von Drehtüren bahnt Ihr Euch den 
Weg durch Dutzende von Stufen. Die 
japanischen Menütexte sollten Euch 
nicht zu sehr erschrecken, denn 
durch Probieren findet man schnell 
heraus, was zu tun ist. Spielvariante 1 
bietet 80 Levels, in denen Ihr jeweils 
beliebig viel Zeit habt, um den Aus- 
gang zu erreichen. Bei Variante 2 
müssen zehn Räume möglichstsschnell 
gelöst werden. Damit man nicht nur 
vereinsamt vor sich hingrübelt, darf in 
Variante 3 gegeneinander gespielt 
werden. Wer die vorgegebenen Levels 
zuerstsschafft, hat gewonnen. Die letz- 
te Option bietet die Möglichkeit, zwei 
PC-Engines GT (die portable Ausfüh- 
rung der PC-Engine) über ein Kabel 
zu verbinden, um gegeneinander zu 
spielen. Angenehmerweise kann man 
bis auf die letzten paar Levels alle Stu- 
fen direkt anwählen, 


Z.YAUR Das tolle Spielprinzip 


macht auch auf der PG-Engine 
einen guten Eindruck. Die Grafik 
ist allerdings sehr schlicht. Dar- 
über trösten die Begleitmusiken 
halbwegs hinweg, die geschmei- 


ist fast eine Spur zu schnell. 
Wenn man aus Versehen einen 
Block verschoben hat, der den 
ganzen Level unpassierbar 
macht, vermißt man schmerzlich 
die "Zug-Rücknahme”-Option 
der Game-Boy-Version. Beson- 
ders unangenehm ist das in den 
komplizierten Stufen, wo ein 
paar Minuten notwendig sind, 
um durchzukommen. 

STEPHAN ENGLHART 


PUZZLE BOY 
















SPIELETYP: 





HERSTELLER: Reno 
TESTVERSION VON: GWM und 
Dynatex 

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2 
FEATURES: \ier Schwierig- 
keitsgrade, drei Spielvarianten, 
Level-Anwahl 

GEEIGNET FÜR: Einsteiger, 


Fortgeschrittene und Profis 
CA.-PREIS: 100 Mark 





SOUNDEFFEKTE 


76% 
SPIELSPASS 








| onma plagt ein Problem- 
ws chen, das unter Video- 
spielhelden ungemein verbreitet ist: 
Ihm ist eine hübsche Prinzessin ab- 
handen gekommen und um sie zu- 
rückzuholen, stürzt sich Tonma allen 
Gefahren zum Trotz in den Kampf, Er 
hat neben beachtlichen Mario-ähnli- 
chen Sprungkräften noch einiges zu 
bieten. Geschickt verschmolzen die 
Irem-Designer "R-Type’-ähnliche Ex- 
trawaffen mit dem Jump-and-Run- 
Genre. Herausgekommen ist ein auf- 
rüstbarer Held mit Abprallschüssen, 
zielsuchenden Feuerbällen und geg- 
nerzerplatzenden Bomben. 

Auf einer in sieben Levels unterteil- 
ten Insel müßt Ihr bis in ein Schloß 
und damit zum großen Oberschurken 
springen und schießen, was das Zeug 
hält. Aus dem Boden auftauchende, 
wild züngelnde Gegner werden unter- 
stützt von eingesargten Vampiren und 
allerlei anderen Klein-, Mittel- und 
Endgegnern. Den Kampf gegen das 
Böse unterstützt eine unbegrenzt oft 
anwendbare Gontinue-Funktion. 


JVAlE Die große Spezialef- 
fekt-Orgie wird nicht gerade ab- 


gebrannt. "Legend of Hero Ton- 
ma” sieht recht nett und niedlich 
aus, aber hier und da ein paar 
knallige Farben mehr hätten dem 
Spiel nicht geschadet. Die Piep- 
Düdel-Musik liefert außerdem 
wenig Anlaß, das Soundmenü zu 
benutzen. Der audio-visuellen 
Mittelmäßigkeit zum Trotz fällt so- 
fort die exzellente Steuerung auf. 
Fängt man erstmal an zu spielen, 


Tonma läßt die Extras spielen 


kommt man so schnell nicht wie- 
der vom Joypad los. Tonma bietet 
viel Abwechslung, man kommt 
wieder und wieder auf das Modul 
zurück und die technischen 
Aspekte rücken schnell in den 
Hintergrund. Einziger echter Kri- 
tikpunkt: Ab dem dritten Level 
haben nur Könner eine Chance. 
Man hätte das Spiel etwas einfa- 
cher gestalten und die Anzahl 
der Continues beschränken sol- 
len. JULIAN EGGEBRECHT 


LEGEND OF HERO TONMA 
ALTE 


| SPIELETYP: Fp] 


HERSTELLER: \rem 


TESTVERSION VON: CGWM und 
Dynatex 


ANZAHL DER SPIELER: \ 
FEATURES: Continue, Sound- 
Menü 


GEEIGNET FÜR: Profis 
CA.-PREIS: 100 Mark 





70% 
SPIELSPASS 
5 a 
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2 Video Games 



















MASSIG 
MODULE 

Die Spieleherstel- 
ler bereiten jetzt 
schon die Neuhei- 
ten fürs Herbst- 
geschäft vor. 
Macht Euch des- 
halb auf einen 
dicken Testteil 
gefaßt. 
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& Seite. Weh- 
angesichts zu 
ei das Leben geht 
Mein paar |Vionaten, mit einer fri- 
Ausgabe. Laßt uns eine unver- 
he AoSe wagen, was wir Euch zu Beginn 
Herbsisaison auftischen werden. 

Folgende Spiele werden nächstes Mal voraussicht- 
lich im Testteil vertreten sein: (Eis- 
hockey.mit dem Game Boy), 

(NES-Umsetzung des klassischen Murmelrennens), 
(der dritte Teil der berühmten Rol- 

lenspielserie erscheint fürs Mega Drive), 

(der Automatenklassiker auf dem Lynx), (der 

Held mit der scharfen Klinge erobert das Master Sy- 

stem)... und viele andere Knaller mehr, versteht sich. 

Im Mittelpunkt der nächsten Ausgabe stehen außer- 
dem Hardware-Facts und Messeneuheiten: 
Martin und Michael werden sich mit einem 
ausführlichen Videospielebericht von der 
Consumer Electronics Show melden und in 
unserem Testlabor steigt der große Vergleich 
der Videospielsysteme. 





drauf? kür welche 
Konsole Wird es in 
Zukunff'am mei- 
sten,Spiele ge- 
ben? Ühser Ver- 
gleichslest sagt 
Euch, mit wel- 
chem Videospiel- 
system Ihr auf 
Dauer gul, beraten 
seid. 


SUAMjEIS] 





WOREDV ls TLING 


) Weltklass 


Deines Gegners k: 


anwenden. Wähle! Jeder Bodyslam 






















..Videospiele von KONAMI. 


Zum Training gegen den 

Computer. Im Wettkampf 

mit Freunden. 

Exklusiv für das Nintendo 

Entertainment System. 

Starke Grafiken. Action. 

Irre starker Sound. Unter- . 
schiedliche Schwierigkeits- Nintendo Epielesysteme (NES) 


stufen. 
Weitere Informationen bei: 


Hol Dir den Superstarken- KONAMI (Europe) GmbH 
« . Berner Straße 77 
VideospieleSpaß von 6000 Frankfurt a.M. 50 
Telefon 069/50 76 168 
KONAMI. Telefax 069/50 74 945 


-— 


KONAMI 
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